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MIT HD-VIDEOS 
Alle PS3-Videos in Originalqualität 
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BROTHERHOOD: In Bild & Ton — so spannend 
wird Ezios kommendes Attentäter-Abenteuer! 
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FALLOUT: NEW VEGAS 
APOKALYPTISCH GUT: Ausführliches Test-Video 
zum heiß ersehnten Endzeit-Rollenspiel! 


WEITERE VIDEOS ZU: 
WWE Smackdown vs. RAW 2011, Vanquish, 
DJ Hero 2, Call of Duty: Black Ops u. v. m. 
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XXL-TEST + POSTER + VIDEO: 


HOT; PURSUIT. 


— ге Verfolgungsjagden, irres Тетро: 
So muss ein modernes Rennspiel aussehen! * 
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ACTION-KNALLER IM TEST! 


STAR WARS Ый 
THE FORCE X 
UNLEASHED & > 


Kurzes, aber knackiges 
Lichtschwert-Festival, 
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_ “DIES IST MEIN SCHLACHTFELD, UND ICH WERDE KÄMPFEN! 
FÜR MEINE MÄNNER, FÜR MEINEN KÖNIG UND FÜR MEIN LAND!” 
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GREAT BATTLES 


EDIEVAL 


Vom donnernden Angriff der Ritter 

bis hin zu den einfachen Fußsoldaten, 
die im Handgemenge um ihr Leben 
kämpfen - tauche ein in die epische 
Atmosphäre mittelalterlicher Schlachten. 


NIE WAREN MITTELALTERLICHE SCHLACHTEN DETAILLIERTER UND REALISTISCHER DARGESTELLT. 


Englische Kampagne 
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ODER: DIE SACHE MIT DEM UMFANG 


007: Blood Stone, Star Wars: The Force Unleashed 2 und Vanquish: 
Drei Titel, die wir alle in dieser Ausgabe testen und die eines ge- 
mein haben - sie sind sind in knapp sechs Stunden durchgespielt. 
„Frechheit, das ist viel zu kurz!“, werden nun einige von euch den- 
ken. Wir aber meinen: Es kommt nicht immer auf die Länge an. Viel- 
mehr sollten Spiele durchweg unterhalten und ein intensives Erlebnis 
bieten, dann ist ihr Umfang zweitrangig. Will heißen: Lieber ein kna- 
ckig kurzes, dafür aber packendes Spiel als ein sinnlos gestrecktes. 
Hier mal ein anschauliches Beispiel: Wir könnten sagen, „Die play? 
ist ein tolles Magazin.“ Wir könnten es aber auch so ausdrücken: 


„Die play? stellt in ihrer Qualität ein herausra- 
gendes Erlebnis dar, welches sich kein aufge- 
schlossener Leser entgehen lassen sollte.“ 


Wird im zweiten Satz nun mehr gesagt? Nein! Ist er gehaltvoller, nur 
weil er länger und in größeren Buchstaben geschrieben ist? Nicht die 
Bohne! Dennoch gibt es wie immer Ausnahmen von der Regel. Zum 
Beispiel bei der aktuellen play?$-Ausgabe: Denn wir haben die Seiten- 
zahl des Hefts einmalig um acht Seiten erweitert. Andernfalls wären 
nämlich Tests aus dem Heft geflogen und das hättet ihr als zahlende, 
treue Leserschaft schlichtweg nicht verdient. Noch dazu erhalten alle 
Leser ein Mega-Poster zum aktuellen Rennspiel-Knaller Need for 
Speed: Hot Pursuit. Einziger Wermutstropfen: Die „4 ????" und „Das 
spielosophische Quartett“ müssen diesen Monat aus Platzgründen 
pausieren - ein fairer Kompromiss, wie wir meinen. 


Ach ja: Die Bilder oben auf dieser Seite wurden mit der herrlich albernen 
iPhone App „FatBooth“ erstellt, wir haben nicht wirklich so an Körper- 
umfang zugelegt. Denn der einzige Umfang, der weiter zulegen sollte, 
ist der unserer Leserschaft: Also erzählt euren Kumpels von der play? — 
dann wird euer Lieblingsmagazin in Zukunft noch fetter, versprochen! 


Viel Spaß beim Lesen wünscht euer play?-Team! 
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EED FOR SPEED: HOT PURSUIT 
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Rasen ohne Reue: In Hot Pursuit jagt ihr 
mit bis zu 400 km/h durch den Berufsver= 


A 


kehr. Wir klären, ob das auch Spaß macht. 


ALLE TITEL IN DIESER AUSGABE 


Assassin’s Creed: Brotherhood 

Duke Nukem Forever 

Red Dead Redemption: Undead Nightmare 
Battlefield: Bad Company 2 - Vietnam 
Test Drive Unlimited 2 

Homefront 

Apache: Air Assault 

Mass Effect 2 

Majin 


B TEST PlayStation 3 
Need for Speed: Hot Pursuit 
007: Blood Stone 
Star Wars: The Force Unleashed 2 
The Shoot 
Time Crisis: Razing Storm 
Vanquish 
DJ Hero 2 
Rock Band 3 
Fallout: New Vegas 
TV Superstars 
Saw 2: Flesh & Blood 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn 
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Jedi: Starkillers zweites Abenteuer im ausführlichen Test 
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Mörderisch: Ezio kämpft 
nun in Rom mit KI-Helfern 
gegen die Templer. Klingt 
spannend, aber wem das 
nicht reicht, der stürzt sich in 
den Mehrspieler-Modus. 
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EA Sports MMA 

Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 
Front Mission Evolved 

Shaun White Skateboarding 

NBA 2K11 

WWE Smackdown vs. Raw 2011 
MySims: SkyHeroes 

Die Sims 3 
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Tom Clancy's Ghost Recon Predator 
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Gewinnt tolle Preise bei der 007-Schurkenjagd! 


Passend zur Veröffentlichung von GoldenEye 007 
für die Nintendo Wii veranstaltet play? in Zusammen- 
arbeit mit Activision eine große 007-Schurkenjagd, in 
der es eine Menge hochkarätiger Preise zu gewinnen 
gibt. Alles, was ihr dafür tun müsst: in der vorliegen- 
den Ausgabe die drei versteckten Bösewichte finden 
und dann im Internet die Seite 


http://www.videogameszone.de/Bond-007/ aufsu- 
chen. Dort seht ihr in einem Kasten mehrere Bond- 


Sony Bravia 40-Zoll Full HD LCD-TV 
+Wii-Konsole (Schwarz) 
+ GoldenEye 007-Collector's-Edition 
(Spiel inkl. Classic Controller) 
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Schurken, unter denen ihr die drei, die ihr in dieser 
Ausgabe der play? entdeckt habt, einfach anklickt. 
Wenn ihr die richtigen Bösewichte ausgewählt habt, 
landet ihr auch schon auf der Teilnahmeseite, wo ihr 
nur noch euren Namen und eure Anschrift eingebt, 
um an der GoldenEye 007-Verlosung teilzunehmen. 


Viel Spaß und Erfolg bei der Suche 
nach den Bond-Bösewichten! 


1x James Bond 
Complete 
Edition 
(alle 22 DVDs) 


Sony Bravia 37-Zoll Full HD LCD-TV 
+Wii-Konsole (Schwarz) 
+GoldenEye 007-Collector’s-Edition 
(Spiel inkl. Classic Controller) 


GoldenEye 007- 
Collector’s-Edition 
(Spiel inkl. Classic Controller) 


GoldenEye 007- 
T-Shirt „Cheater“ 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter von Activision und der Computec Media AG dürfen nicht am Gewinnspiel teilnehmen. Teilnahmeschluss ist der 29.12.2010 
GoldenEye 007 © 2010 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007 and related James Bond trademarks © 1962 - 2010 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 0077" and related James Bond trademarks are trademarks of Danjaq, LLC and licensed by EON. Spiel © 2010 Activision Publishing, 
Inc. Activision ist ein eingetragenes Warenzeichen von Activision Publishing Inc. Alle Rechte vorbehalten. Nintendo DS and Wii are trademarks of Nintendo. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten. 


Ga 


gf e 2 — " BESTELLUNG 
Dieser Artikel wird 


A< am 09.11.2010 


Ж 
ALL-DUTY 


ALL OPS 


\ Tabb 
VORVERKAUFSBOX 
ERHÄLTLICH FÜR: 
XBox 360 für 5,- 
PS3 für 5,- 


Angebote gültig ab 03.11.2010. Abgabe nur 
in haushaltsüblichen Mengen. Irrtümer und 
technische Änderungen vorbehalten. 
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EDAL OF HONOR 
Art. Nr.: 955 5996 
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Die Vorverkaufsgebühr i i. Н. v. € 5,- wird 
Ihnen beim Kauf angerechnet. 


1 pp x IN DEUTSCH LAN D Und einmal auch ganz in Ihrer Nähe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de 
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NEWS | 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 
die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 
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Mexican Wrestling aus Frankreich 


Das Pariser 
Studio Punchers Impact hat sich 
komplett der Entwicklung von 
Download-Spielen ^ verschrie- 
ben. Erster PS3-Titel ist die 
schráge Koop-Prügelei Lucha 
Fury, die Anfang 2011 in den 
PlayStation Store kommt. Der 
Side-Scroller nach Double Dra- 
gon-Vorbild kombiniert Comic- 
Optik mit der Welt des Lucha 
Libre (mexikanisches Wrestling) 
und einer äußerst absurden 
Story: Den vier Protagonisten 
des Spiels wurden ihre Energy- 
Drink-Vorräte gestohlen. Auf der 


Mindscape | 


Punchers Impact | 


Suche nach den Dieben stolpert 
das schlagkräftige Quartett über 
eine weltweite Verschwörung, in 
die auch Hühner verstrickt sind. 
Bis zu vier Spieler können sich 
lokal oder online zusammen- 
tun, um vor kunterbunter Kulis- 
se haufenweise Bösewichte zu 
vertrimmen. Zusätzlich zu den 
normalen Standard-Attacken 
gibt es mehrere spektakuläre 
Tag-Team-Moves, für die die 
Kämpfer zusammenarbeiten 
müssen. Für Abwechslung wer- 
den Sprungpassagen und Boss- 
Kämpfe sorgen. OPL 


Januar 2011 


GEWINNSPIEL ZUM FILM 


Das dramatische Wikinger-Abenteuer mit 
Mads Mikkelsen kommt am 5. November auf 


Blu-ray und DVD in den Handel! 
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PUSHER-TRILOGIE 
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WIKINGER tpos 


АМРЕ DER TITANEN« 


Walhalla Rising 


Ein gnadenloser Krieger, eine Horde Wikinger ... All das spricht 
für ein knallhartes Action-Spektakel. Und tatsächlich prä- 
sentiert Walhalla Rising eine zeitlose Härte, die man in dieser 
Form selten gesehen hat! Im Mittelpunkt steht eine mysterióse 
Figur — Einauge (gespielt von Kampf der Titanen-Star und Bond- 
Bósewicht Mads Mikkelsen). Als Gefangener eines Normannen- 
führers wird er zu Schaukámpfen gezwungen. Eines Tages kann 
er miteinem Jungen des Stammes fliehen. Die beiden schlieBen 
sich einer Truppe Gotteskampfer an, die Richtung Jerusalem in 
See stechen. Nach einer wochenlangen Odyssee stranden sie 
jedoch an der Küste eines unbekannten Landes ... 


Zum DVD- und Blu-ray-Start von Walhalla Rising könnt ihr 
fünf Mega-Fanpakete gewinnen! Der Hauptpreis besteht aus 
einem Filmplakat mit dem Autogramm des Hauptdarstellers 
Mads Mikkelsen, einem Falk-Navigationsgerät, einem Long- 
sleeve und Walhalla Rising auf Blu-ray! 


TEILNAHMEBEDINGUNGEN 


Um teilzunehmen, schickt ihr eine E-Mail mit dem Betreff , Wikinger" an gewinn- 
spiel@playdrei.de. Mitmachen dürfen alle play3-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter 
der COMPUTEC MEDIA AG und von Sunfilm. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Preise bezahlen wir nicht bar aus. Teilnahmeschluss: 01. Dezember 2010 


Fans des 
persischen Prinzen sollten sich 
den 18. November dick im Kalen- 
der anstreichen. Dann erscheinen 
mit der Prince of Persia Trilogy 
nämlich die drei PS2-Abenteuer 
The Sands of Time, Warrior Within 
und The Two Thrones als High- 
Definition-Remakes auf der PS3. 
Alle drei Titel werden sich mit einer 
Gesamtspielzeit von über 30 Stun- 
den auf einer einzigen Blu-ray- 
Disk befinden. Ubisoft spendiert 
den drei Klassikern auch ein kom- 
plett neues Gewand. Die Grafik er- 
strahlt nun bei einer Auflösung von 
720p in glanzvollem HD. Schickere 
Texturen, die Normal-Mapping- 
Technologie und Kantenglättung 
sorgen für eine zeitgemäße Optik. 
Doch damit nicht genug der Gra- 
fikpracht: Besitzer von 3D-fähigen 


Ubisoft 1 


PRINCE OF PERSIA) 


Exklusiv fur die PlayStation 3 
angekündigt! 


Fernsehern dürfen sich zudem auf 
stereoskopische 3D-Levels freuen. 
Der erste Teil The Sands of Time 
erschien im Jahr 2003 und erzählt 
die Geschichte des persischen 
Prinzen, der die Zeit ungeschehen 
machen will, um seine Geliebte 
Farah wiederzugewinnen. In aus- 
gefallenen Levels müsst ihr akro- 
batische Kletterpartien meistern 
und in packenden Schwertkämp- 
fen Gegnerscharen ausschalten. 
Patzt ihr, könnt ihr die Zeit zurück- 
drehen und es erneut versuchen. 
Dieses Spielelement steht euch 
auch im zweiten und dritten Teil 
zur Verfügung. Das zweite Aben- 
teuer Warrior Within ist wesentlich 
düsterer als der erste Teil. Unter 
anderem werdet ihr von einer fin- 
steren Gestalt verfolgt. In Teil drei 
erlebt ihr das Finale. MPR 


Ubisoft | 18.11.2010 


Rasen auf der PSP 
bedeutet nicht unbedingt, dass ihr 
das Ding auf einer Wiese habt lie- 
gen lassen. Im Falle von Split/Se- 
cond steht es vielmehr für schnel- 
le, spektakuläre Renn-Action. Wie 
beim großen PSS-Bruder heizt 
ihr im Rennspiel der Black Rock 
Studios über interaktive Strecken. 
Auf Knopfdruck jagt ihr nàmlich 
beispielsweise Teile der Strecke 
in die Luft oder lasst einen Kran 
auf eure Kontrahenten purzeln. 
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Disney Int. | 
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SPLIT/SECOND 


Noch im November erscheint das Rennspiel für die PSP. 


Neben normalen Rennen gegen 
eure Gegner sind natürlich auch 
die Modi Elimination, Air Strike 
und Detonator mit an Bord. Ne- 
ben den von der PS3-Fassung 
bekannten Kursen heizt ihr euren 
Boliden über eine PSP-exklusive 
Strecke. Wir haben es bereits an- 
gespielt und sind erstaunt, dass 
es alle Features auf die PSP ge- 
schafft haben. Allerdings wird das 
Gameplay durch das kleine Dis- 
play sehr unübersichtlich. SST/SL 


Black Rock Studios | 18.11.2010 


ANZEIGE 
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Action > Nur noch wenige Wo- 
chen: Am 18. November geht 
das Abenteuer von Ezio Auditore 
da Firenze endlich in die zweite 
Runde. Nachdem wir euch vor 
zwei Ausgaben verraten haben, 
| was der Mehrspieler-Modus von 
Assassin's Creed: Brotherhood 
taugt, haben wir nun in einer 
ausgiebigen Anspiel-Session bei 
Ubisoft in Düsseldorf dem Einzel- 
spieler auf den Zahn gefühlt. 


NAHTLOSER ÜBERGANG 

Assassin's Creed: Brotherhood 
setzt direkt dort an, wo der Vor- 
! gànger auf mysteriöse Weise en- 
: dete. Ezio steht noch in der Gruft, 
in der er Minervas seltsame Bot- 


Dynamisch: Das neue Kampfsystem 
kombiniert Schusswaffen und Klingen. 
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Hoch zu Ross: Pferde dienen nun auch innerhalb von Stadten als Fortbewe- 
gungsmittel. Außerdem dürft ihr auf ihrem Rücken kämpfen und meucheln. 
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schaft vernahm. Als er von dort 
verschwindet, trifft er auf seinen 
Onkel, mit dem er zur Familienvil- 
la in Monteriggioni aufbricht. Dort 
nimmt das Unglück seinen Lauf: 
Cesare Borgia, der Sohn von 
Rodrigo Borgia (Endgegner aus 
Assassin’s Creed 2 und zu Ezios 
Zeit Papst), greift Monteriggio- 
ni an. Im Verlauf des Kampfes 
ermordet Cesare Ezios Onkel. 
Das ist der Grund dafür, dass der 
Assassine ins Rom des 16. Jahr- 
hunderts aufbricht, um dem Trei- 
ben der Borgias ein für alle Mal 
ein Ende zu bereiten. Desmond 
dagegen, der andere Hauptcha- 
rakter der Reihe, der sich in der 
Gegenwart auf der Flucht vor 


_| ASSASSIN'S CREED 
~-BROTHERHOOD ES? 


ndlich: Wir durften den Einzelspieler-Part ausprobieren! 


der Geheimorganisation Abster- 
go befindet, landet ebenfalls in 
Monteriggioni. In der Villa Audi- 
tore finden er und seine Begleiter 
Unterschlupf. 


NOCH MEHR ACTION 

Doch zurück zu Ezio. Dieser er- 
reicht Rom, mit dem festen Ziel, 
sich an Cesare Borgia zu rächen. 
Aber das ist leichter gedacht als 
getan. Der Grund: Borgias Männer 
verfügen über deutlich bessere 
Ausrüstung als die Gegner im Vor- 
gängerspiel. Die Wachen in Rom 
nutzen nun auch Schusswaffen 
und Armbrüste und patrouillieren 
damit nicht mehr nur auf den Dä- 
chern, sondern auch in den Stra- 


Aus der Luft: Ob da Vincis Flugmaschine wieder mit von der Partie ist, verrät 
Ubisoft nicht. Es warten allerlei andere Erfindungen des Genies auf euch. 


www.playdrei.de 
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Entmachtung: Die Wachtürme der Borgias halten die Bevölkerung ruhig. Erst 


wenn ihr diese zerstört, helfen euch Passanten. 


Ben der Stadt. Deshalb haben die 
Entwickler auch das Kampfsystem 
überarbeitet und belohnen euch 
jetzt dafür, wenn ihr aggressiv vor- 
geht. Sobald ihr nämlich einige er- 
folgreiche Angriffe und Konter ge- 
landet habt, verfällt Ezio in eine Art 
Rage, sodass er teilweise mit nur 
einem Schwertstreich Gegner ins 
Jenseits befördert. Dabei fügen 
sich die Kampfanimationen zu ei- 
ner überaus flüssigen Choreogra- 
fie zusammen, die euch innerhalb 
weniger Sekunden das Gefühl 
vermittelt, ein Meister-Assassine 
zu sein. Damit ihr die Angriffe und 
Konter aufeinander abstimmen 
könnt, hilft euch das Spiel ein we- 
nig. Die bekannten Lebensenergie- 
Rauten, die über den Köpfen eurer 
Kontrahenten prangen, beginnen 
zu blinken, sobald ein Scherge auf 
euch losgehen will, damit ihr dann 
blitzschnell in die Defensive gehen 
könnt. Nach dem erfolgreichen 
Konter geht Ezio sogleich ohne 


Stocken in einen Angriff über, 
wenn ihr die entsprechende Taste 
drückt. 


EIFRIGE HELFERLEIN 

Solltet ihr jedoch in die Situation 
geraten, dass ihr einer Übermacht 
gegenübersteht, dann habt ihr 
später die Möglichkeit, andere 
Assassinen zu Hilfe zu rufen. Ezio 
baut im Verlauf der Geschichte 
eine Gilde in Rom auf, in der er 
maximal zwölf angehende Meu- 
chelmörder um sich schart. Die 
Jungs stehen euch auf Knopf- 
druck zur Seite und beseitigen 
den einen oder anderen Widersa- 
cher. Allerdings seid ihr auch für 
deren Ausbildung zuständig, was 
eine taktische Komponente bringt: 
Damit eure Assassinen bessere 
Waffen und Rüstung bekommen, 
schickt ihr die Kerle auf Missionen 
in ganz Europa, für die jeder ein- 
zelne Erfahrungspunkte bekommt. 
Diese investiert ihr dann wiederum 


www.playdrei.de 
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Geheimnisvoll: Die Romulus-Grabmäler stellen den Rätsel-Part von Brotherhood 
dar. Dort trefft ihr aber auf seltsame Gegner. 


in neue Fähigkeiten. Der Erfolg der 
Jobs hängt davon ab, wie erfah- 
ren ein Assassine ist, sodass ihr 
durchaus auch mal mehrere Jungs 
losschicken müsst, wenn ihr kei- 
nen eurer Schützlinge im Einsatz 
verlieren wollt. Die Missionen dau- 
ern jeweils eine vorgegebene Zeit 
- etwa acht oder zehn Minuten -, 
in der ihr diejenigen, die ihr weg- 
geschickt habt, in Rom nicht mehr 
zu Hilfe rufen könnt. Außerdem 
dürft ihr eure Assassinen nicht be- 
liebig oft anfordern. Sobald die Ty- 
pen euch unter die Arme gegriffen 
haben, läuft erst ein Timer ab, be- 
vor ihr sie erneut einsetzen könnt. 
Die Befürchtung, dass die zusätz- 
lichen Assassinen das Balancing 
gefährden und das Spiel zu ein- 
fach machen könnten, war also 
unbegründet. Ganz im Gegenteil: 
Während unserer Anspielzeit gin- 
gen wir tatsächlich vorsichtiger 
vor als in den Vorgängerspielen. 
Wir spähten die jeweilige Situation 


eine Zeit lang aus, beobachteten, 
wo Wachen patrouillieren und so 
weiter, um dann die Unterstützung 
sinnvoll einzusetzen, sei es als Ab- 
lenkung oder um uns das Leben 
im Kampf einfacher zu machen. 


GROSSGRUNDBESITZER 

Ein weiterer wichtiger Faktor in 
Brotherhood ist der Einfluss Ezios 
auf Rom. Zu Beginn leidet die 
Bevölkerung unter der Unterdrü- 
ckung durch die Borgias. Ihr habt 
deshalb die Aufgabe, deren Ein- 
fluss zu schwächen und die Stadt 
wieder aufzubauen. Dazu zerstört 
ihr nach und nach Wachtürme der 
Borgias, die jeweils einen Distrikt 
Roms kontrollieren. Diese sind auf 
der Karte im Spiel verzeichnet, 
werden aber gut bewacht. Des- 
halb stehen euch verschiedene 
Möglichkeiten offen: Entweder 
ihr greift einfach frontal an und 
schnetzelt euch bis zum Turm 
durch. Oder ihr schleicht behut- 


CESARE BORGIA 


Cesare Borgia stellt eine echte 
Gefahr fiir Ezio dar. Der Sohn Rodrigo 
Borgias (auch bekannt als Papst 
Alexander VI.) befehligt zum einen 
die papstliche Armee und hat so 
jede Menge Manner unter seinem 
Kommando. Zum anderen bringt er 
Leonardo da Vinci dazu, Schusswaf- 
fen für die Soldaten und verheerende 
Kriegsmaschinen zu entwickeln. 
Diese zu zerstören und die Borgias 
aufzuhalten, wird zu Ezios ganz 
persönlicher Mission, nachdem diese 
seine Familienvilla zerstört und 
seinen Onkel getötet haben. 


E Ezios Nemesis: An Ezios Ziel, 
Cesare Borgia, kommt ihr schwer heran, 
da der Kerl über viele Truppen verfügt. 
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vorschau PS3 


ASSASSINEN- 
BRUDERSCHAFT 


Im späteren Spielverlauf befehligt Ezio 
andere Assassinen (maximal zwölf), die 
ihr zu Hilfe holen dürft. Maximal dreimal 
habt ihr die Möglichkeit, die Jungs zu 
rufen, dann lädt sich die Fähigkeit wieder 
auf. Das bringt eine taktische Komponen- 
te in den Spielverlauf, da ihr so viel mehr 
Möglichkeiten habt, eure Opfer aus dem 
Weg zu räumen. Außerdem bildet ihr die 
Assassinen aus, indem ihr diese auf Mis- 
sionen in ganz Europa schickt, für welche 
die Kerle Erfahrungspunkte verdienen. 
Meuchler, die gerade unterwegs sind, 
stehen euch jedoch für eine bestimmte 
Zeit nicht als Hilfe zur Verfügung. Auch 
hier ist also Taktik gefordert. 


Wi Praktisch: Per Knopfdruck eilen 
andere Assassinen herbei und greifen 
Ezio unter die Arme. 


sam durch das Areal – schwierig, 
aber machbar. Oder ihr macht 
das, was Ezio am besten kann: 
Jeder Wachturm hat einen Haupt- 
mann, der die Soldaten dort be- 
fehligt; wenn ihr den armen Tropf 
meuchelt, geht die Motivation der 
restlichen Militärs in dem Gebiet 
dermaßen in den Keller, dass ihr 
leichtes Spiel habt. Doch egal wie 
ihr es macht, am Ende kraxelt ihr 


MEINUNG 
в SEBASTIAN WEBER 


Ich war mir lange nicht 

sicher, ob die Änderungen, 

etwa die Assassinen-Gilde, 

der Reihe wirklich guttun 

oder eher das Balancing 

und das Spielgefühl 

zunichte machen würden. 

Doch nun, da ich knapp 

vier Stunden spielen durf- 

te, bin ich sicher: Brotherhood ist mindestens 

so gut wie seine Vorgänger, wenn nicht sogar 
besser. Die Änderungen, die Ubisoft vornimmt, 
fügen sich wunderbar ins Spielgeschehen ein. 
Und gerade das neue Kampfsystem geht derma- 
Ben flott von der Hand, dass man sich nun auf 
die nächste Auseinandersetzung freut. Vorbei 
sind nämlich endlich die Zeiten des dümmlichen 
Abwarten und Konterns. Ezios neues Abenteuer 
hat für mich das Zeug zum besten Teil der 
Reihe. Freut euch drauf! 


INFOS 
= DATEN 


Ubisoft 
Ubisoft Montreal/Annecy 
18. November 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


12 | Ausgabe 12/2010 play” 


zur Spitze des Turms und setzt 
diesen in Brand - das Zeichen für 
die Bevölkerung, dass die Borgias 
in dem jeweiligen Distrikt keine 
Macht mehr haben. 

Dadurch schaltet ihr zum ei- 
nen weitere Plätze in eurer As- 
sassinen-Gilde frei, eröffnet euch 
aber zum anderen auch die Mög- 
lichkeit, geschlossene Geschäfte 
im jeweiligen Gebiet wiederzuer- 
öffnen, zum Beispiel Schmieden 
oder Ställe. Hier greift ein ähn- 
liches System wie in der Villa im 
Vorgänger, denn darüber verdient 
ihr euch den nötigen Schotter, um 
Ezio neues Equipment zu besor- 
gen. Neben diesen Geschäften 
baut ihr für Ezio aber auch ein 
Schnellreisesystem auf. Diese 
Punkte erinnern optisch etwas 
an Eingänge in die Kanalisation 
und bringen euch blitzschnell von 
einem Ende Roms zum anderen. 
Da die Metropole wie von den 


Entwicklern versprochen tatsäch- 
lich immens groß ausfällt, solltet 
ihr diese Hilfestellung nicht außer 
Acht lassen, auch wenn ihr mit 
den Schnellreisepunkten keine 
Kohle verdienet. 

Zu guter Letzt dürft ihr in Rom 
auch Sehenswürdigkeiten wie das 
Kolosseum kaufen, wodurch ihr 
die Bevölkerung auf eure Seite 
holt und der Wert Roms steigt, 
was sich wiederum auf euer Ein- 
kommen auswirkt. Passanten 
helfen euch dann zum Beispiel, 
wenn ihr von Wachen verfolgt 
werdet. Ob beim Wiederaufbau 
Roms allerdings das Balancing 
besser funktioniert als bei der Villa 
in Assassin's Creed 2, können wir 
noch nicht sagen. Versprochen 
haben es uns die Entwickler aber. 


GRABRÄUBER 
Ebenfalls wieder mit von der Par- 
tie sind die versteckten Grabmä- 


noch bedeckt. Ezios Opfer scheinen aus Cesare Borgias Reihen zu stammen. 


ler. In Assassin's Creed 2 fandet 
ihr Siegel, mit denen ihr am Ende 
an die Rüstung Altairs gelangtet. 
In Brotherhood durchstöbert ihr 
sogenannte Romulus-Gräber 
(in der römischen Mythologie 
ist Romulus einer der Gründer 
Roms). Was ihr schließlich mit 
den Schlüsseln anfangt, die ihr 
in den Grabmälern findet, wissen 
wir nicht. Jedoch erweisen sich 
die Gruften beim Anspielen als 
deutlich abwechslungsreicher 
und schwerer zu durchqueren als 
im Vorgänger. Sie sind jetzt ver- 
zweigter, sodass man den Weg 
nicht blind findet. Die Rätsel- 
einlagen (hauptsächlich Tomb 
Raider-ähnliche „Wie komme 
ich von A nach B“-Rätsel) fallen 
kniffliger aus und es wird diesmal 
auch gekämpft, da ein Kult zu 
Ehren von Romulus euch aufhal- 
ten möchte. Diese Kerle stellen 
für Ezio zwar keine große Bedro- 
hung dar, da sie schlecht bewaff- 
net auf ihn losgehen, doch sie 
treten in Dutzenden auf. So be- 
steht die Gefahr, dass man von 
den Kerlen von einer der vielen 
Plattformen geschubst wird, die 
für die Kletterrätsel nötig sind. 
Aber nicht nur die Grabmäler 
fallen spannender aus, dieser 
Faktor ist für das gesamte Spiel 
bezeichnend: Brotherhood wird 
abwechslungsreicher dank der 
vielen Neuerungen, die allesamt 
sinnvoll und gut umgesetzt sind. 
Ezios neues Abenteuer dürfte 
deshalb seine beiden Vorgänger 
locker toppen. WEB 
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Wenn der Duke 
ruft, lassen wir uns nicht lan- 
ge bitten. Und das, obwohl der 
blonde Alienvertrimmer nur eine 
kaum erwähnenswerte PlaySta- 
tion-Vergangenheit hat. Trotzdem 
eilt ihm sein Ruf weit über alle 
Plattformgrenzen hinaus voraus: 
Duke Nukem Forever, seit über 13 
Jahren in Entwicklung, nähert sich 
nun endlich seiner Vollendung. Wir 
haben mal Hand angelegt. 


DAS STECKT DRIN 

Der hünenhafte Blondschopf mit 
der markanten Frisur steht an 
einem Pissoir und kommentiert so- 
wohl das Geschehen als auch die 
lange Entwicklungszeit: „Oh, das 
dauert ja ewig!“ Und damit ist auch 
schon klar, was uns erwartet: ein 
Obermacho mit dummen Sprüchen 
und in Situationen, wie es sie in an- 
deren Spielen eher selten gibt. Wir 
lenken den Duke von der Keramik 
weg durch die Umkleide der Foot- 
ballmannschaft der LA Detona- 
tors und treten nach einer äußerst 
spaBigen „Einsatzbesprechung“ 
nach drauBen aufs Feld, wo der 
Zykloide Imperator, ein unfassbar 
großes und hässliches einäugiges 


Virtuelle virtuelle Realität: Nach dem ersten Level mit dem zykloiden 
Imperator auf dem Football-Feld wird schnell klar: Das war nur ein Spiel im Spiel. 
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Canyoning: Dieser Screenshot ist eines der wenigen offiziell veröffentlichten Bilder. Die Grafik ist okay, mehr aber auch nicht. 


Wi DUKE NUKEM FOREVER 


- ein vielleicht 


nicht ganz unvoreingenommener Duke-Bericht 


Alien, auf uns wartet. Es folgt: ein 
Bosskampf der ganz alten Schule. 
Soll heißen: angreifen, den schnell 
durchschaubaren Angriffsmustern 
ausweichen, Munition aufsam- 
meln und so weiter. Wenig drama- 
tisch, mäßig spektakulär und doch 
passend. Nachdem wir den Kerl 
niedergestreckt und ein Fieldgoal 
mit seinem Auge getreten haben, 
verlässt die Kamera das Gesche- 
hen und zeigt, dass alles Bisherige 
nur ein Spiel im Spiel war, das der 
Duke bestritten hat — während er 
von zwei Stripperinnen verwöhnt 
wurde. Verrückt, lustig und wieder: 
einfach passend. 

Spätestens an dieser Stel- 
le muss die Frage erlaubt sein, 
was internationale Medienkon- 
trollinstanzen über Dukes neues 
Abenteuer denken werden. Und 
deren Begeisterung dürfte sich 
in Grenzen halten — was für un- 
sere Prüfungskommission (USK) 
die Gewalt, sind beim amerika- 
nischen Pendant (ESRB) die frei- 
zügigen Stripperinnen. Beides ist 
ein essenzieller Bestandteil des 
Dukeiversums – schneiden kann 
man das Spiel kaum, ohne die 
Spielerfahrung zu beeinträchtigen. 
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Alle Bilder: Take 2 


SCREENSHOT-ANALYSE 


Es gibt ja bekanntlich nur wenige Bilder aus 
dem Spiel – Grund genug, bei den vorhandenen 


einmal ganz genau hinzusehen! 


Gearbox-Chef Randy Pitchford 
gibt sich diesbezüglich kampfe- 
risch: „Wir wolllen keine Grenzen 
überschreiten ... sie aber ein we- 
nig verschieben.“ 


SPRUNG NACH VORN 

Der zweite Teil der Demo klemmt 
unseren Weltenretter hinters Lenk- 
rad eines Monstertrucks in einem 
Canyon in Nevada. Jedoch bleibt 
die Macho-Karre nach einem gi- 
gantischen Satz über eine Felsspal- 
te stotternd stehen und zwingt uns, 
zu Fuß in einer nahen Mine nach 
Sprit zu suchen. Vor dem obligato- 
rischen Feuergefecht erregt etwas 
unsere Aufmerksamkeit: Über der 
virtuellen Einöde liegt ein Grießel- 
Filter, der das Geschehen wie in ei- 
nen schlecht designten Sandsturm 
hüllt. Was genau es damit auf sich 
hat, lässt sich in der Kürze der Zeit 
nicht herausfinden. Etwaige Ver- 
schleierungstricks hätte das Spiel 
jedenfalls nicht nötig — es ist zwar 
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technisch alles andere als heraus- 
ragend, Optik und Atmosphare 
ergeben aber eine durchaus vor- 
zeigbare und stimmige Einheit. Wo 
waren wir noch gleich? Ach ja: Feu- 
ergefecht. Natürlich gegen AuBer- 
irdische und mit Railgun, Schrot- 
flinte und Schrumpfkanone. Wieder 
serviert man uns viel Oldschool, 
eine durchschaubare Gegner-Kl, 
dafür aber pure Action. Doch da! 
Ein modernes Spielelement! Statt 
Gesundheit und Medipacks gibt es 
„Едо“, das bei Schaden sinkt, sich 
aber in Deckung automatisch wie- 
der auflädt. Wow! 

Kurz vor dem Eingang zur Mine 
finden wir eine Geschützstellung 
vor, wo sogleich mit Alien-Soldaten 
besetzte Flugschiffe einschweben. 
Na, da lassen wir uns nicht lan- 
ge bitten! Mit einem stationären 
MG halten wir nicht nur die anrü- 
ckenden Truppen auf Abstand, 
sondern lassen auch ein paar Holz- 
hüttchen in Rauch aufgehen - zum 


Glück gibt es auch hier die obliga- 
torischen roten Fässer. Von einem 
dynamischen Zerstörungssystem 
fehlt aber jede Spur, viel mehr als 
ein paar von einer Unreal Engine 
2.x vorberechnete Fetzen fliegen 
hier nicht. Die letzten Sekunden 
im  Schnelldurchgang: riesiges 
Alienschiff, Explosion und Druck- 
welle, ein ausgestreckter Mittelfin- 
ger. Ende der Demo! 


FAZIT 

Fassen wir zusammen: Der Duke 
kommt – wohl schon im Februar 
2011. Das Gezeigte entspricht 
dabei unseren Erwartungen: Trash 
im Stile eines 80er-Jahre-Streifens 
mit einem übertrieben coolen Hel- 
den. Und genau da liegt auch das 
Problem: Wer den Duke früher 
nicht kannte oder mochte, wird 
ihn auch heute nicht verstehen. 
Und ob man das Spiel dann gut 
finden kann, ist fraglich. Unsere 
Herzen hat er aber erobert. JK 


MEINUNG 


Der Erscheinungstag von 
Duke Nukem Forever wird 
ein sehr trauriger Tag für 
mich. Dann ist alles vorbei, 
der Mythos, der Hype, die 
Spekulationen, die Gerüch- 
te ... einfach alles. Und 
trotzdem freue ich mich 
drauf, denn was ich gese- 
hen habe, ist zwar „entzaubernd“, liefert aber 
auch genau die Spielerfahrung, die ich mir von 
einem Duke Nukem erhoffe: Oldschool bis zum 
Erbrechen, Sprüche mit einem Niveau auf Höhe 
des Andreasgrabens und eine Story, wie sie 
hanebüchener nur die Wachowskis zusammen- 
stöpseln könnten. Schön dabei: Gearbox wagt 
keine Experimente und hält am Urkonzept fest. 


ШУЫША 
Hersteller: Take 2 
Entwickler: Gearbox 
Termin: 1. Februar 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Zombie ade: Kommt euch die untote Brut zu nahe, wehrt sich John mit einigen neuen Nahkampf-Moves. Hier seht ihr die „Schrotflinte ans Kinn“-Taktik. 


In der Download- 
Erweiterung Undead Nightmare 
bricht in der Welt von Red Dead 
Redemption eine Zombie-Seu- 
che aus. Als John Marsten, der 
sich gerade auf seiner Farm nie- 
dergelassen hat, müsst ihr die 
Ursache für dieses Übel finden 
und die Herrschaft der Untoten 
verhindern. Dabei erwarten euch 
ein handfestes Solo-Abenteuer 


ur 42 
zech. 
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Ruhig, Verwester: Das Zombie-Pferd ist ausdauernd, aber auch störrisch. 


mit Haupt- und Nebenmissionen, 
neuen Herausforderungen, Tro- 
phäen und viele neue Spielin- 
halte. Ähnlich wie bei den GTA IV- 
Erweiterungen verläuft die Story 
von Undead Nightmare außerhalb 
der des Hauptspiels. 


BEKÄMPFT DIE ZOMBIE-PLAGE! 
Das Spielgeschehen von Undead 
Nightmare findet in der offenen 


zc BET 


Welt des Hauptspiels statt. Die 
hat sich aber krass verändert. 
Selbst bei Tage dringt die Son- 
ne nicht bis auf den Boden. Al- 
les wirkt zwielichtig, düster und 
bedrohlich. Dörfer und Städte 
werden von Untoten belagert, 
auf der McFarlane-Ranch lodern 
Flammen und die Überleben- 
den verschanzen sich auf den 
Dächern. Neben dem Erfüllen 


RED DEAD REDEMPTION 
UNDEAD NIGHTMARE 


Der neue Singleplayer-DLC für Rockstars Wildwest-Epos 


klassischer Missionen ist es eure 
wichtigste Aufgabe, die Welt nach 
und nach von der Zombie-Brut zu 
befreien. Auf Friedhöfen müsst 
ihr beispielsweise Särge verbren- 
nen, einen Ansturm von Zombies 
abwehren und letztendlich einen 
Boss-Zombie umlegen. Oder ihr 
befreit einen Ort, indem ihr eine 
gewisse Quote an Untoten erle- 
digt. Gelingt euch das, erstrahlt 


Verfolgt: Die Untoten rennen hinter euch her. Und zwar alle! Unerbittlich! 
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Alle Bilder: Rockstar Games 


die Umgebung endlich wieder in 
freundlichem Licht, es eröffnen 
sich neue Nebenmissionen und 
Speicherpunkte. 


WAFFEN UND WOLPERTINGER 
Um der lebenden Toten Herr zu 
werden, stehen euch neue Waffen 
zur Verfügung. Ihr werft Weihwas- 
serflaschen, Zombieköder oder 
ballert mit dem  Blunderbuss, 
einem verheerenden Vorderlader, 
den ihr notfalls auch mit Zombie- 
Rippen laden könnt. Obendrein 
beherrscht John neue Nahkampf- 
Moves. All das werdet ihr brau- 
chen, schließlich stürmen die 
Untoten stets direkt auf euch zu 
und obendrein gibt es auch stär- 
kere Zombie-Arten. Da wäre eine 
flinke Variante, die auf allen vieren 
krabbelt, eine stämmige und ex- 
trem zähe Art oder eine Sorte, die 
euch aus der Ferne bespuckt und 
explodiert, nachdem ihr sie tötet. 
Außerdem wurde auch die Fauna 
des Spiels „zombifiziert“. Ihr dürft 
etwa untote Pferde reiten. Die sind 
schnell und ermüden nie, verwei- 
gern aber ab und an den Dienst. 
Daneben könnt ihr untote Büffel 
erlegen oder findet versteckte 
Fabelwesen. Ihr reitet etwa die 
vier Pferde der Apokalypse zu, 
die teils krasse Effekte mit sich 
bringen. Das Pferd von Tod lässt 
beispielsweise die Köpfe von Un- 
toten explodieren. Und angeblich 
existieren im Spiel sogar Wolper- 
tinger! Kein Scherz! 


DLC AUF HÖCHSTEM NIVEAU 
Bei der Präsentation des Add-ons 
wurde uns zwar keine Story-Mis- 


Hoch hinaus: Hausdächer gehören zu den wenigen sicheren 0 
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PS3 


„LEFT 4 RED“ — DER NEUE MEHRSPIELER-MODUS 


Undead Nightmare bringt nicht nur Solo-Spaß, sondern auch einen neuen, kooperativen Mehrspieler- 
Modus. Wir haben ihn angespielt. Ratet mal, worum es darin geht! Genau, um Zombies! 


Nein, „Left 4 Red“ heißt er natürlich nicht, der Name wäre aber passend. Denn der neue Modus „Undead Overrun“ erinnert stark 
an Valves bekannten Koop-Zombie-Shooter. Ihr stellt euch maximal zu viert insgesamt zwölf Zombie-Wellen. Pro Welle müsst ihr 
innerhalb eines Zeitlimits eine gewisse Quote an Untoten erledigen. Ist das geschafft, startet nach einer kurzen Verschnaufpau- 
se eine neue, stärkere Welle. Pro Welle erscheint in der Umgebung irgendwo ein Sarg. Schafft ihr es, ihn rechtzeitig zu öffnen, 
erhaltet ihr einen Zeitbonus sowie Munition oder Spezialwaffen. Außerdem werden Abschussserien mit Phosphor-Patronen 
belohnt, welche die Zombies verbrennen. Ah ja, und haben wir schon erwähnt, dass ihr vor jedem Match aus einer von vier Klas- 
sen wählt? Tut ihr! Alles in allem hatten wir mit „Undead Overrun“ großen Spaß. Der Modus erweitert Red Dead Redemptions 


Mehrspieler-Part um einen launigen, nicht allzu ernsten Koop-Modus. Eine tolle Dreingabe für das Singleplayer-DLC-Paket! 


sion gezeigt, doch schon die Ne- 
benaufgaben wirken klasse. Ihr 
trefft in der düsteren Spielwelt auf 
viele alte Bekannte. Wir erlebten 
ein Wiedersehen mit Seth, dem 
Leichenschänder. Er hat keinerlei 
Probleme mit der Zombie-Plage 
und kommt mit seinem Kumpel 
Moses viel besser klar, seit der ein 
Untoter ist. Der Dialog mit dem 
Verrückten war herrlich schräg! 
Auch wenn Undead Nightmare 
nicht den Umfang eines GTA: The 


Ballad of Gay Toni haben wird, 
werdet ihr darin auf hohem Niveau 
unterhalten. Da sind wir uns schon 
jetzt sehr sicher. Einzig ob der Spiel- 
verlauf neben dem Auslöschen 
großer Zombie-Massen noch mehr 
Abwechslung bieten wird, können 
wir noch nicht einschätzen. Wenn 
das passt, erwartet euch hier eine 
tolle Erweiterung mit originellen 
Ideen und einem erfrischend un- 
gewohnten Spielverlauf. Wildwest 
und Horror — das passt! SST 


fi 


rten in der von Zombies belagerten Spielwelt. 


MEINUNG 


Zombiefilme und -spiele 
sind momentan mächtig 

in Mode und anfangs war 
ich ganz schön skeptisch. 
Würde Undead Nightmare 
gezwungen wirken? Sind 
da nur deshalb Zombies, 
weil sie so populär sind? 
Aber als ich die Download- 
Inhalte erst mal in Aktion erlebte, zerstreuten 
sich all diese Zweifel wie Zombie-Eingeweide in 
der Prärie. Der Mehrspieler-Modus ist herrlich 
chaotisch und albern. Die Klassen bringen oben- 
drein etwas Taktik ins Spiel. Und was ich vom 
Solo-Modus sah, lag absolut auf dem Niveau 
des Hauptspiels. Wenn es um Download-Episo- 
den geht, macht Rockstar Games halt Nägel mit 
Köpfen und zum Preis von rund 10 Euro kann da 
eigentlich nix schiefgehen! 


INFOS Ҹ 
Hersteller: Rockstar Games 
Entwickler: Rockstar San Diego 
Termin: 26. Oktober 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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ANZEIGE 


^ CALI-DUTY - 


BLACK OPS 


> 
i 


Vietnams im Squad 


unterwegs sein. Dort ist allerdings virtueller Sommer. 


BATTLEFIELD 


BAD COMPANY 2 VIETNAM 


Genug des modernen Krieges! Bad Companys Online-Schlachten 
erschüttern nun den Dschungel Vietnams. 


Ego-Shooter > Der schwe- 
dische Entwickler Dice hat ein 
Problem. Sein Spiel kommt zu gut 
an. So gut, dass nachgeschoben 
werden muss. Neuer Inhalt, mehr 
Waffen und Karten, das Übliche. 
Die Leute bei der Stange halten. 
Doof nur, dass man ja nebenher 
noch ein Battlefield 3 (mit vo- 
raussichtlich ähnlichem Szenario) 
entwickelt. Und eigentlich sollte 
der Mehrspielerteil von Battle- 
field: Bad Company 2 ja nur eine 
Dreingabe für die Einzelspieler- 
kampagne sein. Konnte ja keiner 
ahnen, dass das Online-Geballer 
so beliebt wird. 


OST-ERWEITERUNG 
Also entwickelt man flugs eine 
Erweiterung, die die modernen 
Schlachtfelder hinter sich lässt, 
somit dem eigenen, zukünftigen 
Produkt Battlefield 3 nicht im 
Weg steht und praktischerweise 
gleichzeitig dem ärgsten Kon- 
kurrenten Call of Duty kräftig 
den „Wir haben ein einzigartiges 
Szenario“-Wind aus den Segeln 
nimmt: Guten Morgen, Vietnam! 
Der herunterladbare Inhalt, 
dessen Preis bisher noch nicht 
feststeht, bringt in erster Linie 
vier neue Karten zum virtuellen 
Austoben für all diejenigen, die 


DER KLEINE, FEINE SEITENHIEB 


Nicht ganz zufällig veröffentlicht EA mit diesem DLC eine Erweiterung 
rund um den Vietnamkrieg. Ein ganz klarer Schuss in Richtung Konkurrenz? 


Nachdem Battlefield: Bad Company 2 die Herzen der Online-Zocker eroberte und die Community in 

zwei Lager spaltete (auf der einen Seite die glühenden Call of Duty: Modern Warfare 2-Verehrer; ihnen 
gegenüber die auf mehr Realismus pochenden Bad Company 2-Liebhaber), scheint die Frage nach der 
Mehrspieler-Krone nach wie vor offen. Doch als Publisher Activision Call of Duty: Black Ops enthüllte und 
damit das Vietnam-Szenario als nächsten Schauplatz festlegte, reagierte Konkurrent EA und zeigte auf der 
Spielemesse E3 seine eigene Vietnam-Vision. Fast schon konnte man die Botschaft zwischen den Zeilen 
lesen: „Während ihr ein großes Spiel mit viel Aufwand entwickelt, machen wir mal eben ein DLC — und 
gewinnen trotzdem die Gunst der Spieler!“ Ob das klappt? Wie schon zuvor: Es werden sich Lager bilden. 
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sämtliche Insignien, Pins und 
Waffensterne freigeschaltet und 
gesammelt haben. Bisher sind 
lediglich zwei Schauplätze be- 
kannt, Hill 137 und das Phu-Bai- 
Tal. Die typische (und ganz und 
gar klischeehafte) Vietnamkriegs- 
atmospháre soll dabei überall 
zu spüren sein. So findet ihr in 
den Gebieten etwa ausgedehnte 
Tunnelsysteme (die zur nord- 
vietnamesischen Guerilla-Taktik 
gehórten), Schützengráben und 
dichte Dschungelvegetation. Per- 
fekt also für jede Menge Versteck- 
spiele oder gemeine Hinterhalte. 
Dank der soliden Frostbite-Engine 


wird Vietnam optisch sicher nicht 
enttáuschen. Immerhin überzeugt 
schon der Dschungel mancher 
Karten aus dem Hauptspiel. Man 
denke auBerdem an das geniale 
Zerstórungssystem! 


IM OSTEN NICHTS NEUES? 

Über die Spielmodi gibt es lei- 
der kaum Neues zu berichten: 
Die vier aus dem Hauptspiel be- 
kannten Arten Conquest, Rush, 
Squad Rush und Squad Death- 
match finden sich im Spiel. Da 
Vietnam direkt in das Hauptpro- 
gramm integriert ist und nicht 
eigenständig läuft, müsst ihr au- 
Berdem keinen neuen Account 
erstellen, sondern kónnt euren 
bisher genutzten Charakter inklu- 
sive Rang und freigespielter Waf- 
fen übernehmen. Allerdings kom- 
men nun einige neue Aufgaben 
hinzu. Ganze 15 Waffen warten 
darauf, mit Platinmedaillen verse- 
hen zu werden, alle SchieBeisen 
sind natürlich der entsprechenden 
Kriegsepoche entliehen. Auch die 
Ausrüstung der verschiedenen 
Klassen wird angepasst: Ein Sa- 
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Alle Bilder: Electronic Arts 
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DIE NEUERUNGEN 


Der DLC zu Bad Company 2 
bringt einige Veränderungen 
mit sich: 


* Vier neue Karten 

Erst zwei der neuen Karten, auf 
denen Nordvietnamesen gegen 
amerikanische Truppen antreten, 
sind bekannt: Hill 137 und 

das Phu-Bai-Tal. 

* Sechs neue Fahrzeuge 
Zeitgemäße Kriegsvehikel sind 
etwa der russische Panzer T54, 
Patrouillenboote oder der berühmte 
Huey-Helikopter (Bell UH-1). 

* 15 neue Waffen 

AK-47, M16 oder XM22, um ein paar 
zu nennen. Sterne zum Freispielen 
gibt's auch wieder. 

* Acht Radiosender 

Die Musik der Ära ist legendär. Gut, 
dass Dice nicht darauf verzichtet! 

* Neuer, passender Sound 
Schlachtenlärm ist ein fester, 
genialer Bestandteil des Hauptspiels. 
Für Vietnam wird er entsprechend 
angepasst. 

* Neue Erfolge und Tropháen 

Zehn neue Erfolge befeuern die 
Sammelwut der Spieler. 


nitáter rettet nun mit Spritzen an- 
statt mit dem Defibrillator Leben, 
ein Ingenieur arbeitet nun mit dem 
Schneidbrenner an Fahrzeugschá- 
den. Der Fairness halber greifen 
aber beide Parteien — Nordvietnam 
und die USA - auf dasselbe Arse- 
nal zurück. Euch dürfte also auch 
mal ein AK-47-schwingender Gl 
im dichten Dschungel vor die Flin- 
te stolpern. Wer Bad Company 2 
online gespielt hat, weiB, dass die 
Schlachten auch von der unnach- 
ahmlichen Geräuschkulisse leben: 
Schreie dringen gedämpft durchs 
Dickicht, Geschosse pfeifen einem 
um Ohren, in der Ferne hallen Ge- 
wehrsalven und Kameraden brül- 
len aus voller Kehle Warnungen. 
Für die Vietnamkulisse passen die 
Entwickler dieses akustische Cha- 
os an und verpassen beiden Sei- 
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Hamburger Hill: Hill 137, ein Hügel auf der gleichnamigen Karte, ist ein zer- 
bombter, zerfetzter Haufen Dreck, um den erbittert gekämpft wird. 


ere: 
Flug durch die Hölle: Der Huey-Helikopter, vollgestopft mit 
eurem Squad, wird eure Feinde zum Weinen bringen. 


„Das erfreut 
und motiviert wieder für einige 
Wochen!“ 


ten authentische Wortwechsel. Ja, 
Spieler aufseiten der Vietnamesen 
werden Vietnamesisch zu hören 
bekommen. 

Auf die Ohren gibt es außer- 
dem auch musikalisch, denn acht 
Radiosender plärren zeitgenös- 
sische (und aus diversen Anti- 
kriegsfilmen bekannte) Songs. Bei 
den 49 Liedern darf etwa Richard 
Wagners „Ritt der 
Walküren“ oder 
„Fortunate Son“ 
von Creedence 
Clearwater Revival 
nicht fehlen. 

All das bisher Genannte 
dürfte BFBC 2-Veteranen erfreuen 
und zumindest für einige Wochen 
neue Motivation für ausufernde 
Squad-Schlachten schenken. 
Das Szenario selbst gefällt sicher 
(ebenso wie das damals gemischt 
aufgenommene Battlefield: Viet- 
nam) nicht jedem, zudem gerade 
mal vier Karten und ein gutes Dut- 
zend Waffen nicht unbedingt zwin- 
gende Kaufargumente sind. Eine 
nette Abwechslung wird der DLC 
aber sicherlich. RH 


Apokalypse Now: Auf der Karte Phu-Bai-Tal beherrschen Reisfelder und diinne 
Vegetation das von der Frostbyte-Engine erzeugte Bild. 


D 


Full Metal Jacket: Panzer gehören zu den sechs neuen 
Fahrzeugen, in denen ihr euch dem Feind entgegenwerft. 


MEINUNG 


Ich. Liebe. Battlefield: Bad 
Company 2. Online, das 
versteht sich von selbst. 
Das Ding ist inzwischen 
auf meiner Liste der ewi- 
gen Lieblingsspiele recht 
weit nach oben geklettert, 
hat unterwegs das eine 
oder andere Call of Duty 


IJ hinter sich gelassen und harrt eigentlich nur 


noch seiner Auswechslung durch ein „richtiges“ 
Battlefield. Bis dahin streife ich mehrmals in 

der Woche über inzwischen in- und auswendig 
gelernte Karten. Ein wenig Abwechslung kommt 
mir da gerade recht. Dass Dice gleich ein ganz 
neues Szenario implementiert, ist cool, auch 
wenn Vietnam nicht unbedingt mein Favorit 

ist. Und vier Karten nicht gerade opulent sind. 
Solange das einzigartige Spielgefühl erhalten 
bleibt, findet ihr mich aber sicherlich demnächst 
im Dschungel. Mal wieder, denn ich habe das 
seinerzeit großartige Battlefield: Vietnam (PC), 
noch nicht vergessen — ob es da aber Parallelen, 
Querverweise oder sonst irgendwas geben wird, 
weiß momentan noch keiner. So ganz zufällig 
dürfte Dice dieses Szenario aber nicht ein 
zweites Mal gewählt haben. 


Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Dice 
Termin: 4. Quartal 2010 
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"Schicke Villen, edle Schlitten und Sunshine-Reggae auf 
Е Ibiza. Wir badeten für 


v 9 "eg 


URLAUBSREIF: DAS IST NEU IN TDU 2 


ME - Ibiza ist neue Haupt-Location, Hawaii aus dem Vorgänger gibt's obendrauf. 
J + Offroad-Fahrzeuge und zugehörige Renn-Veranstaltungen 

* Diverse Koop-Modi 

* Polizei im Mehrspieler-Modus spielbar 

* Einstellbare Fahrphysik (Full Assistance, Sport, Hypersport) 

* Optisches Schadensmodell 

* Begehbare Gebäude (Avatar-Mode) 

* Tageszeiten- und Wetterwechsel 
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ST DRIVE UNLIMITED 2 


play? on Tour auf 
Ibiza? Nein! Leider gab es keinen 
Kurztrip auf die drittgrößte Insel 
der Balearen, kein Sonnenbad 
am Strand von Las Salinas und 
noch nicht mal Cocktails mit klei- 
nen Schirmchen. Wäre auch zu 
schön gewesen! Vielmehr stand 
eine ausgedehnte „Probefahrt“ in 
den Frankfurter Büros von Namco 
Bandai auf dem Programm, wo wir 
Test Drive Unlimited 2 einige Stun- 
den lang unter die Lupe nehmen 
durften. Dazu wurden Snacks und 
Softdrinks gereicht. Immerhin! 

Der neueste Test Drive-Ableger 
dreht sich wie gehabt um den My- 
thos Automobil, wunderschöne 
Landschaften und den Lifestyle 
der High Society. Diese Elemente 
fußen auf einem Spielkonzept na- 
mens „Massively Open Online Ra- 
cing" (M.O.O.R.). Also eine offene 
virtuelle Welt — in diesem Falle die 
komplette Insel Ibiza — und Aber- 
tausende von Mitspielern, mit de- 
nen man sich online messen oder in 
Racing-Clubs zusammentun kann. 
Daneben gibt es aber auch eine 
klassische Singleplayer-Erfahrung 
mit einer unterhaltsamen Story, die 
nahtlos in das Online-Geschehen 
eingebettet ist. 


SELFMADEMAN 

Ausgelassene Pool-Partys, eine 
Villa mit Meerblick und eine Garage 
voller Edelkarossen - davon können 
wir zu Beginn unserer Karriere nur 
träumen. Stattdessen müssen wir 
uns vom Parkboy zum stinkreichen 
Jetsetter hocharbeiten. Da kommt 
es uns gerade recht, dass wir von 
einem It-Girl kurzerhand als Renn- 
fahrer angeheuert werden. In der 
prestigetráchtigen Solar-Crown- 
Serie ist ein Fahrer ausgefallen 
und wir sollen einspringen. Bevor 
wir an den Start gehen, brauchen 
wir jedoch eine Rennlizenz und 
einen fahrbaren Untersatz. Die 
Prüfung besteht aus sechs kurzen 
Tests und ist ein Klacks, als ersten 
Wagen kaufen wir uns einen ge- 
brauchten, aber leistungsstarken 
Lancia Delta Integrale. Cool: Ge- 
scháfte, Fahrschulen und die eige- 
ne Behausung lassen sich aus der 
Ego-Perspektive (Avatar-Mode) in 
aller Ruhe erkunden. 
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Alle Bilder: Namco Bandai 


Immer wieder erklärt uns das Spiel 
essenzielle Dinge ganz nebenbei. 
Zum Beispiel, dass wir beim Rasen 
über die Insel durch knappes Aus- 
weichen, Drifts und Sprünge Geld 
scheffeln können. Oder, dass es 70 
Karriere-Levels gibt, die sich aus 
den Bereichen „Wettbewerb“ (Ren- 
nen), „Entdeckung“ (Inselerkun- 
dung), „Sozial“ (Mehrspieler-As- 
pekte) und „Sammlung“ (der eigene 
Fuhrpark) zusammensetzen. Und 
dass wir nicht nur unser Aussehen, 
sondern auch unser Outfit und die 
Einrichtung unseres anfangs arg 
bescheidenen Domizils gegen bare 
Münze verändern dürfen. 


PERMANENT VERNETZT 
Auf dem Weg zum ersten Rennen 
= wir könnten uns über die Karte 
einfach hinteleportieren, genieBen 
aber lieber das Küstenpanorama 
und fahren - treffen wir erstmals 
auf andere Spieler. Wir sind jetzt 
online und hátten die Móglichkeit, 
jederzeit jemanden zu einem Duell 
herauszufordern oder ein anderes 
Event für bis zu acht Spieler zu 
starten. Wir sehen aber davon 
ab, weil es just in diesem Moment 
anfángt, wie aus Eimern zu gie- 
Ben. Ein Blick nach links auf den 
Bildschirm eines Branchenkolle- 
gen zeigt dasselbe Bild: finstere 
Wolken, Blitze, patschnasse Fahr- 
bahn. Wetter und Tageszeit wer- 
den serverseitig gesteuert, sodass 
bei allen (Online-)Spielern stets die 
gleichen Bedingungen herrschen. 
Trotz Vernetzung kónnen wir je- 
derzeit weiter an unserer Karriere 
feilen. Wir bestreiten einige Ren- 
nen, Time-Trials und Tempo-He- 


Gut ausbalanciert: Das Fahrverhalten der Sportwagen ist anspruchsvoll, driftet aber nicht in Simulationsgefilde ab. 
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rausforderungen. In Letztgenann- 
ten gilt es, so lange wie möglich 
Uber der angegebenen Mindest- 
geschwindigkeit zu bleiben. Den 
Bleifuß brauchen wir auch bei 
den Radar-Challenges. Hier sind 
in einem Gebiet mehrere Blit- 
zer aufgestellt. Wir müssen eine 
möglichst günstige Route wählen, 
um innerhalb des Zeitlimits alle 
Radarfallen mit größtmöglichem 
Tempo zu durchfahren. Danach 
unternehmen wir einen Ausritt ins 
Grüne, denn TDU 2 bietet erst- 
mals auch Offroad-Rennen samt 
zugehörigen Geländewagen. 


KOHLE AUF KNOPFDRUCK 
Als krönenden Abschluss wagen 
wir ein Experiment. Ein Entwickler 
schaltet unseren Charakter für alle 
Rennklassen frei und ,überweist" 
uns ein achtstelliges Sümmchen 
auf unser Spielkonto. Wir düsen 
zum Laden für europäische Sport- 
wagen, kaufen uns einen Bugatti 
Veyron 16.4, einen der schnellsten 
Boliden im Spiel, und müssen er- 
kennen: Mit allen Fahrhilfen lässt 
sich das 1.000-PS-Ungetüm ge- 
rade noch auf der Strecke hal- 
ten. In der deutlich realistischeren 
,Hypersport"-Einstellung jedoch 
können wir die brachiale Kraft des 
Franzosen nur noch mit größter 
Mühe bändigen. Ratzfatz ist der 
schöne Lack zerkratzt und die 
Frontschürze hängt auf Halbmast. 
Obwohl das Fahrverhalten davon 
nicht beeinträchtigt wird, schalten 
wir im Menü auf „Sport“, den mitt- 
leren Schwierigkeitsgrad, zurück. 
Eigentlich wollten wir noch einen 
Abstecher auf die Insel O’ahu wa- 
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Spritztour: Ibizas frei erkundbares Straßennetz kommt auf eine Gesamtlänge 


von 3.000 Kilometern, darunter 900 Kilometer Offroad-Pisten. 


Bonzen-Behausung: Das Interieur der eigenen Hütte lásst sich nach Belieben 
umgestalten. Für solch eine Prachtvilla geht aber ein Batzen Kohle drauf. 


gen. Eden Games hat die Location 
des Vorgängers nämlich grafisch 
aufgepeppt und als Bonus im Se- 
quel untergebracht. Doch dafür 
bleibt leider keine Zeit mehr. Das 
hawaiianische Inselparadies wer- 
den wir aber spátestens beim Test 
von TDU 2 ausgiebig erkunden. 
Dazu mixen wir uns dann eben 
selbst einen Рійа Colada. OPL 


MEINUNG 


Auf die Frage nach den 
neuen Features von 
TDU 2 holte Produzent 

= Vince Farquharson tief 
e Luft und redete dann eine 
gefühlte halbe Stunde. 
Der Nachfolger bietet eine 
Unmenge an Erweiterungen 
und Verbesserungen. Trotz 
Fokus auf die Netzwerkfunktionen kommen hier 
auch Solo-Spieler auf ihre Kosten. Denn die „Vom 
Tellerwäscher zum Millionär“-Story ist reizvoll in- 
szeniert und geschickt ins Spiel eingearbeitet. Sie 
bietet einen roten Faden durch die offene Spiel- 
welt, zwingt euch aber zu nichts. Wer nach all den 
Action-Rasereien der letzten Monate mal wieder 
Lust auf ein ruhigeres Rennspiel mit traumhafter 
Kulisse hat und in die verschwenderische Welt der 
Reichen und Schönen eintauchen will, sollte sich 
TDU 2 unbedingt vormerken. Wegen der „Open 
World“ sehen Wagen und Strecken natürlich nicht 
ganz so bombastisch aus wie in Gran Turismo 5. 


Аар 


CS 
INFOS y ма 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Eden Games 
Termin: 1. Quartal 2011 
= 
WERTUNGSTENDENZ 
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Chaostage: Das beschauliche Örtchen Cul-de-Sac wurde vom Krieg und den einfallenden Koreanern überrascht. 


HOMEFRONT 


Zum Glück nicht vor unsere! 


Videospieler 
kennen das: <Name eines Schur- 
kenstaats hier einfügen> gibt sich 
dem Größenwahn eines dikta- 
torischen Führers hin und greift 
nach der Weltherrschaft. <Name 
einer nordamerikanischen Super- 
macht mit drei Buchstaben hier 
einfügen> entsendet Truppen und 
„missioniert“ den Schurkenstaat 
auf dessen eigenem Grund und 
Boden - irgendwo am äußerst 
sandigen Hintern der Welt. Je 
nachdem, um was für ein Video- 
spiel es sich dabei handelt, seid ihr 


Fair geht vor: Obwohl es der Story nach ein unausgeglichener Kampf sein 
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darin Teil einer Armee, Anführer ei- 
ner Spezialeinheit, Einzelkämpfer 
oder Ähnliches. Klingt bekannt? 
Sicher. Ein wenig abgedroschen? 
Auch das. Das Schöne und Erfri- 
schende aber an Homefront: Der 
Schurkenstaat, nennen wir ihn 
mal Nordkorea, scheint das mit 
der Weltmacht wirklich zu packen 
und zwingt die nordamerikanische 
Supermacht, nennen wir sie mal 
USA, in die Knie — und trägt den 
Kampf so auf abendländischem 
Boden aus. Auf amerikanischem 
Boden. Auf Heimatboden. Daher 


— m 
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müsste, setzen die Entwickler auf Balance. 
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auch der Name Homefront. Dass 
es weder euer noch unser Heimat- 
boden ist, spielt dabei keine große 
Rolle, wir sind alle mittlerweile von 
Kino und TV so geprägt, dass wir 
die Szenerie unbewusst sofort als 
„rettenswerte westliche Welt" ein- 
stufen. Und dieses beklemmende 
Gefühl ist Teil des Konzepts - zu- 
mindest in der Solo-Kampagne, 
wo ihr als amerikanischer Rebell 
(das Militär ist längst zerschlagen) 
den letzten Widerstand gegen 
eine totale Unterwerfung durch 
Nordkorea darstellt. 


Verdienstfrage: Panzer und andere Fahrzeuge stehen nicht einfach herum - sie 


AUF INS GEFECHT! 

Bei einem Mehrspieler-Event in 
London machten wir uns selbst 
einen Eindruck vom Spiel. In der 
ersten Partie lernen wir den Spiel- 
modus „Ground Control“ und den 
Schauplatz „Cul-de-Sac“ - ein 


kleines, amerikanisches Städt- 
chen im Bundesstaat Idaho, 
dessen Name übersetzt so viel 
bedeutet wie „Sackgasse“ - ken- 
nen. Ein Ort wie eine Filmkulisse; 
hier hätte man durchaus E.T. oder 
American Beauty drehen können — 
zumindest bevor die Nordkorea- 
ner aufkreuzten. Jetzt liegen die 
weiß getünchten Häuser teilweise 
in Trümmern, brennende Auto- 
wracks blockieren die Straßen 
und von den einst sehr gepflegten 
Vorgärten ist kaum mehr übrig 
als eine matschig braune Fläche 
mit den Fußabdrücken schwerer 
Kampfstiefel. Alles ist sehr beengt, 


müssen vom Spieler verdient und gekauft werden. 
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Alle Bilder: THQ 


es gibt nur wenige FuBwege zwi- 
schen den Schutthaufen, für Fahr- 
zeuge ist hier kaum Platz - deshalb 
spielen wir auch nur acht gegen 
acht, ohne Fahr- oder Flugzeug- 
unterstützung, sofern wir Drohnen 
nicht dazuzählen. Denn die gibt 
es, doch dazu müssen wir etwas 
ausholen: Ähnlich wie bei Counter- 
Strike verdient ihr virtuelles Geld, 
Sogenannte Battlepoints, durchs 
Ausschalten von Gegnern, aber 
auch durch andere mannschafts- 
dienliche Aktionen. Diese „Kohle“ 
investiert ihr dann je nach Spieler- 
klasse zum Beispiel in Drohnen, 
Munition, Raketenwerfer und an- 
dere nützliche Dinge. Zudem gibt 
es – auch das kennen wir längst 
aus anderen aktuellen Shootern 
- еіп Erfahrungspunktesystem 
mit Spielerlevels, durch das neue 
und kaufbare Dinge freigeschal- 
tet werden. Wichtig hierbei: Nicht 
verbrauchtes Geld geht am Ende 
einer Runde flöten, alle Spieler 
starten die nächste Partie wieder 
mit dem gleichen Anfangskapital. 


... KONTROLLE IST BESSER 

,Ground Control" ist an sich zwar 
neu, basiert aber auf Elementen, 
die wir zuletzt in Bad Company 
2 und Modern Warfare 2 in Form 
von „Rush“ und „Domination“ 
gesehen haben: Nach Spielstart 
warten drei Eroberungspunkte 
darauf, umkämpft und eingenom- 
men zu werden. Das Team, das 
die meisten davon in Besitz ge- 
nommen hat, erntet Punkte; wenn 


www.playdrei.de 


билү ~ 


Y = S 


eine festgelegte Grenze erreicht 
ist, verschiebt sich die Schlacht 
in Richtung des Gegners, wo 
das Ganze von Neuem beginnt 
- jedoch ist Schluss, sobald eine 
Mannschaft zweimal „verscho- 
ben“ hat. Unsere ersten beiden 
Partien spielen sich zäh: Zu viele 
Mitspieler sind damit beschäftigt, 
mit Flugdrohnen umherzukurven, 
statt aktiv in den Kampf zu ziehen. 
Na, hoffentlich wird das noch ... 
Schauplatzwechsel. Die zweite 
Karte, „Farm“, bietet 32 Spielern 
Platz und wirkt, dank Bauernhof, 
Feldwegen und grasbewachsenen 
Hügeln, äußerst ländlich — schon 
nach wenigen Minuten kurven 
aber Jeeps und Panzer durch die 
Idylle. Ihr könnt verdiente Battle- 
points vor dem Spawn auch in Ve- 
hikel investieren und damit direkt 
im Gefecht aufkreuzen; alternativ 
startet ihr in eurer Basis oder dem 
Gefährt eines Kollegen. Wir sparen 
unsere Kröten und schnappen uns 
in der zweiten Hälfte der Partie 
einen AH-64-Kampfhubschrauber 
- ein furchtbar tödliches Gerät, 
auch wenn sich jeder Horst für 
wenig Geld Raketenwerfer kaufen 
und somit zur Bedrohung für un- 
ser Fluggerät werden kann — zum 
Glück haben das noch nicht allzu 
viele der Gegenspieler bemerkt. 
Ein paar hitzesuchenden Geschos- 
sen können wir mithilfe der einge- 
bauten Ablenkvorrichtung auswei- 
chen - dann holt man uns aber 
doch vom Himmel. Mechaniker, 
die das Fahrzeug wieder instand- 
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Wi Schleichzeit: Auch wenn es das Bewegungsarsenal der Spielfiguren vorsieht: 
Schleichen werdet ihr im Gefecht wahrscheinlich nur sehr selten. 


E Kabumm! Wo man auf einem Mehrspieler-Server hinsieht: Es kracht und schep- 
pert. Und explodiert. Und knallt. Und pfeift. Und fliegt in die Luft. Und ... 


setzen kónnten, gibt es genauso 
wenig wie eine Sanitäterklasse. 


RU-CK-EL-PAR-TIE 

Technisch ist derzeit zwar kaum 
ein endgültiges Urteil möglich, 
zwei eindeutige Trends zeichnen 
Sich aber bereits jetzt ab: Das Teil 
sieht aus wie aktuelle Mehrspie- 
lershooter und es scheppert und 
kracht so richtig — wenn auch 
ohne viel Zerstórungssimulation. 
Ersteres ist durchaus kritisch zu 
verstehen, ein wenig mehr op- 
tische Eigenständigkeit stünde 
dem Titel ganz gut zu Gesicht. 
Das Zweitgenannte hingegen er- 
freut unser Action-Herz: Granaten 
lassen unter heftigem Wummern 
den Bildschirm erzittern, Explo- 
sionen wirbeln viel Dreck und 
Rauch auf und klingen richtig fett! 
Allerdings ruckelte und zuckelte 
die gezeigte Version teilweise so 
sehr, dass Dinge wie verzögertes 
Treffer-Feedback, Lags und Ani- 
mationsfehler es uns sehr schwer 
machten, das Spielgefühl ernst- 
haft einzuschätzen. Da dürfte 
sich aber bis nächstes Jahr noch 
einiges ändern. Auf jeden Fall im 
Auge behalten! JK 


MEINUNG 


> JÜRGEN KRAUSS 


Ach, wie gerne würde 

ich den sympatischen 
Jungs das beste Spiel 
aller Zeiten attestieren, 
aber ich bin nach der 
Präsentation leicht er- 
nüchtert. Die Atmosphäre 
ist mit der Mischung aus 
S.TA.L.K.E.R. (PC) und 
‚American Beauty zwar fast perfekt gelungen, 
aber technisch war das Spiel einfach noch 
nicht vorzeigereif. Zu viele Lags und Ruckler, 
zu schlechtes Waffen-Feedback - aber immer- 
hin weiß ich jetzt, wo die Mehrspieler-Reise 
hingehen soll. Zumindest das kann ich lobend 
erwähnen: Trotz vieler bekannter Spielele- 
mente schaffen die Jungs von Kaos Eigenstän- 
digkeit. Wenn sie die jetzt noch optisch etwas 
stärker unterstreichen, dann ist’s in jedem Fall 
einen zweiten und dritten Blick wert. Und nur 
der Vollständigkeit halber: Dieser Ersteindruck 
basiert auf einer Xbox-360-Pre-Alpha-Version. 


| INFOS Ҹ 

в DATEN 

Hersteller:.......... T Ges THQ 
Entwickler: Kaos Studios/Digital Extremes 
Termin: ‚.‹.1. Quartal 2011 
WERTUNGSTENDENZ 
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Tiefflug: So über eine Gruppe Feinde hinwegzufliegen und sie mit Raketen einzudecken, macht dem Hobby-Kampfpiloten in uns tierisch Freude. 


In den 80er-Jahren 
des letzten Jahrhunderts zählte 
Kampfpilot zu den meistgenann- 
ten Berufswünschen von Kindern 
und Jugendlichen männlichen 


Geschlechts – Serien wie Air- 
wolf und Filmen wie Top Gun sei 
Dank. In den 90er-Jahren und vor 
allem nach der Jahrhundertwen- 
de verebbte jedoch das Interesse 


i : Е p Se R 


Übermächtig: Solange ihr es nur mit Bodentruppen zu tun habt, stellen die 


an dem Job in luftigen Höhen. 
Aktuell scheinen jedoch die Vi- 
deospieleentwickler ein gestei- 
gertes Interesse daran zu haben, 
ihren Kunden den Beruf wieder 
schmackhaft zu machen. Denn 
nach dem jüngst veröffentlichten 
Hawx 2 erfordert im November 
Apache: Air Assault von Gaijin 
Entertainment (/L-2 Sturmovik: 


Gegner kaum eine Gefahr dar. Es sei denn, ihr schwebt untätig direkt über ihnen. 
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das Synonym schlechthin für rasante Helikopter-Action. 


Birds of Prey) abermals fliege- 
risches Können. Was beide Titel 
gemein haben, ist — Simulations- 
fanatiker, bitte weghóren! — ein 
actionlastiges Gameplay und die 
damit verbundene Kurzweil. 


STORYLÁSTIG 
Ein weiteres Merkmal, das beide 
Spiele auszeichnet: das Fehlen 


ІАЕ ДЕ 


APACHE: AIR ASSAULT 


sondern auch 


einer vernünftigen Story. Wäh- 
rend Hawx 2 jedoch versucht, 
so etwas wie einen roten Faden 
beizubehalten, sich dabei aber 
verheddert, langweilt euch Apa- 
che: Air Assault gar nicht erst mit 
so etwas wie einer Hintergrund- 
geschichte. Eure Missionsbespre- 
chungen finden in recht drögen 
Textfenstern und in Spielgrafik 


Yu 


we 


Moorhuhn: Per Knopfdruck schaltet ihr auf diese Ansicht um. Feinde 


erkennt ihr an den weißen Markierungen. 
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Alle Bilder: play? 


statt und haben selten etwas mit 
dem vorherigen Einsatz zu tun. 
Meist fliegt ihr bestimmte Weg- 
punkte ab und beseitigt dort Ter- 
roristen/Piraten/Rebellen/Fiesling 
XY. Bevor ihr den jeweiligen Auf- 
trag startet, habt ihr die Wahl zwi- 
schen zwei Steuerungsoptionen 
und könnt euch entscheiden, ob 
ihr allein oder im Koop-Modus 
antreten wollt. 

Die beiden Steuerungsarten 
nennen sich „Training“ und „Rea- 
listisch“ — und das trifft es auch 
ganz gut. Im Trainings-Modus 
spielt sich das Spiel ähnlich arca- 
dig und kurzweilig wie Hawx. Mit 
den beiden Sticks lenkt und be- 
schleunigt ihr euren Heli, mit den 
Schultertasten zielt und feuert ihr 
- einfach, aber spaßig. Wählt ihr 
hingegen „Realistisch“, lenkt sich 
euer Kampfhubschrauber we- 
sentlich träger und schwammiger. 
Wer sich jedoch in diese simulati- 
onsartige Steuerung hineinfuchst, 
macht hier schnell Fortschritte 
und schüttelt wendige Flugmanö- 
ver aus dem Ärmel. Zudem wurde 
neben Ego- und Verfolgerperspek- 
tive noch eine Cockpit-Ansicht 
eingebaut, um dem Ganzen eine 
Spur mehr Simulationsflair einzu- 
hauchen. Von einer reinrassigen 
Simulation ist Apache jedoch 
auch dann noch ein gutes Stück 
entfernt, dazu fehlen einfach Din- 
ge wie dynamische Witterungs- 
bedingungen, Windeinfluss und 
begrenzter Treibstoff, um nur ein 
paar zu nennen. 


WARMES BILD 

Egal für welche der beiden 
Steuerungsoptionen ihr euch 
entscheidet, auf Knopfdruck 


www.playdrei.de 


Realismus Light: Eine echte Simulation erwartet euch zwar nicht, aber immerhin gibt’s eine schicke Cockpit-Ansicht. 


schaltet ihr bei Bedarf in eine 
Art Thermo-Ansicht um. Nun 
werden Verbündete als blinken- 
de Punkte angezeigt und eure 
Feinde leuchten in hellem Weiß. 
Mehr als Zielen und Schießen 
müsst ihr in dieser Ansicht zwar 
nicht, aber die Feuergefechte 
sind recht kurzweilig und eine 
nette Abwechslung zum Heli- 
kopter-Kampf. 

Im bereits erwähnten Koop- 
Modus übernimmt euer Mitspieler 
übrigens die Bordkanone, wäh- 
rend ihr den Heli steuert. Diese 
eigentlich gut umgesetzte Spiel- 
variante krankt jedoch an einigen 
Ungereimtheiten, etwa sobald 
ihr die Thermo-Ansicht aktiviert. 
Theoretisch ist der Hubschrau- 
ber zwar weiterhin steuerbar, 
aber ihr seht weder vernünftig, 
wo ihr hinfliegt, noch erleichtert 
ihr eurem Kollegen das Zielen. 


зат 


Ergo bleibt euch in solchen Mo- 
menten nur die Zuschauerrolle 
— abgesehen von gelegentlichen 
Schlenkern, um Feindfeuer aus- 
zuweichen. Das mag zwar re- 
alistisch sein, langweilt aber 
schnell. Gar nicht langweilig 
sind dafür die Belohnungen, die 
ihr nach jeder der insgesamt 16 
Missionen einheimst. So schaltet 
ihr nach und nach immer mehr 
Hubschrauber-Typen, -Lackie- 
rungen und Aufkleber für euer 
Fluggerät frei. 

Zum Einsatz kommen diese in 
einem Szenario-Modus, Freiflug 
genannt. Hier bestimmt ihr Ort, 
Tageszeit, Wetter, Anzahl und In- 
telligenz der Feinde und der Ver- 
bündeten, die Art der Hubschrau- 
ber und deren Lackierung und 
so weiter. Ihr zimmert euch also 
quasi euren eigenen Einsatz zu- 
sammen - eine nette Dreingabe. 


Der Online-Modus, in dem sich 
bis zu acht Spieler gegenseitig 
Raketen um die Ohren jagen, war 
mit unserer Version noch nicht 
spielbar, dürfte jedoch ähnlich 
kurzweilig werden wie der Einzel- 
spieler-Part. SL 


MEINUNG 


Hui, ein Helikopter-Spiel. 
Ich muss zugeben, dass ich 
mich kaum noch entsinnen 
kann, wann ich mich 
zuletzt ins Cockpit eines 
virtuellen Hubschraubers 
gesetzt habe. Das muss zu 
seligen MS-DOS-Zeiten auf 
dem PC der Fall gewesen 
sein. Als alter Airwolf-Fan war ich also gespannt, 
was Gaijin Entertainment mit Apache: Air Assault 
aus dem Hut zaubert. Und ich muss sagen, ich 
hatte beim Anzocken unserer Vorschauversion 
wirklich Spaß. Die Technik mag zwar nicht mehr 
auf dem allerneuesten Stand sein, aber die Ac- 
tion ist äußerst kurzweilig — und darauf kommt 
es an. Wer eine reinrassige Simulation erwartet, 
wird allerdings ob des actionlastigen Gameplays 
enttäuscht sein. Ich persönlich finde diesen An- 
satz jedoch gut, für alles andere bin ich nämlich 
schlicht und ergreifend viel zu ungeduldig. Das 
Einzige, was ich vermisse, ist eine zusammen- 
hängende Hintergrundgeschichte. Klar, die Story 
ist bei Spielen mit Armee-Hintergrund meist 
übertrieben patriotisch, aber das ist mir allemal 
lieber als einzelne Missionen, die kaum im 
Zusammenhang zueinander stehen. 


ШУЫША 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Gaijin Entertainment 
Termin: 19. November 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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ALL DAS IST IN DER PLAYS TATION-3- VERSION BESSER 


| e Ihr erhaltet zusätzlich drei exklusive Missionen, die etwa sechs Stunden mehr Spielzeit bieten. 

* Alle bisherigen DLCs und Inhalte aus dem Cerberus-Netzwerk sind bereits kostenlos dabei. 

* Das Bergbau-Minispiel ist in verbesserter Form enthalten. Das Sammeln von Ressourcen geht daher 
schneller und drückt nicht mehr so sehr auf den sonst kaum getrübten Spielspaß. 

= e Nur die PlayStation-Version enthält den interaktiven Comic „Dark Horse“, der den Spieler über die 

] Hintergrundgeschichte aufklärt und Entscheidungsmöglichkeiten bietet. 


Sahrabarik 


- Der zweite Teil des als Trilogie angelegten Weltraumrollenspiels Warso 
erfolgreich, dass er nun auch den Weg auf die ау АМлао:. Endlich! 


© Missionswahl: Auf dieser Sternenkarte wählt ihr euer nächstes Reiseziel aus. E In Deckung: Im Kampf fühlt sich Mass Effect 2 beinahe wie ein guter Shooter an. 
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Alle Bilder: Electronic Arts 


` Charakterkopf: Ihr übernehmt die Rolle von Commander Shepard, den ihr entweder als Mann oder Frau spielen und im Charaktereditor nach Gutdünken formen könnt. 


Rollenspiel > Ende Januar 
dieses Jahres erschien Mass Ef- 
fect 2 für Xbox 360 und PC und 
räumte auf der ganzen Welt eine 
Glanzwertung nach der anderen 
ab. Nur PS3-Zocker schauten in 
die Röhre. Genau ein Jahr später, 
also im Januar 2011, ändert sich 
das. Dann könnt ihr das action- 
geladene Rollenspiel von Biowa- 
re auch auf eurer Konsole genie- 
ßen. Doch einige von euch fragen 
sich nun sicherlich: „Mass Effect 
2? Ha, wie jetzt? Und was ist mit 
dem ersten Teil? Den gibt’s doch 
noch gar nicht für PS3!?“ Richtig! 
Und daran will EA auch nichts 
ändern. Man möchte, dass PS3- 
Spieler ihre ersten Erfahrungen im 
noch jungen Mass Effect-Univer- 
sum mit dem deutlich optimierten 


www.playdrei.de 


` Abgespeckt: Die Menüs wurden im Vergleich zum ersten Teil entschlackt. 


Mass Effect 2 sammeln statt mit 
dem ersten Teil, mit dem man im 
Nachhinein noch nicht vollends 
zufrieden war. 


GESCHICHTE MAL ANDERS 

Doch bleiben die Spieler nicht auf 
der Strecke, wenn man sie direkt in 
die Mitte der Story wirft? Immerhin 
kann EA nicht einfach erwarten, 
dass PlayStation-Besitzer den 
ersten Teil gespielt haben. Da die 
Entwickler das natürlich auch wis- 
sen, haben sie sich eine coole L6- 
sung überlegt: Auf der PlayStation 
beginnt Mass Effect 2 mit einem 
interaktiven Comic, der die Hand- 
lung des ersten Teils thematisiert 
und Spieler der Sony-Konsole an 
wichtigen Punkten vor die gleichen 
moralischen Entscheidungen stellt 


FT ` 1) 


ger scies your eA eg you te ера 


GESCHICHTSSTUNDE 
FUR MASS-EFFECT-NEULINGE 


Das geschah im ersten Teil der Mass Effect-Trilogie: 
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Sentinels are equipped with the most advanced 
ablation armor system to keep themselves safe. И 

verloaded, the system will stun all enemies within a 
short distance. 


Power Training: Tech Armor, Throw, Warp, Overload, 
Cryo Blast 
Weapon Training: Heavy Pistol, Submachine Gun 


_ Klassenunterschied: Genretypisch wählt ihr am Anfang eure Charakterklasse. 


wie einst PC- und Xbox-Nutzer in 
Mass Effect 1. Die Idee mit dem 
Comic ist schön frisch, doch ob 
das wirklich genügt, um optimal in 
die Welt von Mass Effect eingeführt 
zu werden, bleibt abzuwarten. Wer 
schon jetzt wissen möchte, was 
sich bisher zugetragen hat, linst 
kurz in den Kasten „Geschichts- 
stunde“. Alle anderen vergessen 
bitte umgehend, dass dieser Kas- 
ten überhaupt existiert, und lesen 
einfach weiter. 


BEWÄHRTES NOCH BESSER 
Als Entschädigung für die lange 
Wartezeit und den fehlenden er- 


MEINUNG 


Die Ankündigung auf der 

Gamescom habe ich mit 

Wohlwollen aufgefasst und 

was die Entwickler jetzt 

alles auf die PS3-Fassung 

draufpacken, ist wahrlich 

nicht ohne. Doch mit der 

Entscheidung, den ersten 

Teil einer explizit als Trilo- / 
gie designten Spielereihe nicht auf der PlaySta- 
tion zu veröffentlichen, bin ich nicht zufrieden. 
Versteht mich nicht falsch, mir gefällt die Lösung 
mit dem interaktiven Comic! Doch kein Comic 
der Welt kann ein Rollenspiel mit zig Stunden 
Umfang und massig Tiefgang ersetzen. Und wie 
will EA das dann in Zukunft lösen, wenn alle drei 
Teile mit allen DLCs und sämtlichem Drum und 
Dran als Bundle auf den Markt kommen? Dann 
muss für die PlayStation-Besitzer schon wieder 
eine gesonderte Lösung her. Nichtsdestotrotz 
freue ich mich sehr, dass zumindest der grandio- 
se zweite Teil seinen Weg auf die PS3 findet. 


INFOS 


Electronic Arts 
Bioware 
Januar 2011 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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sten Teil erhalten Käufer der PS3- 
Version neben dem Comic sogar 
noch weiteren Kram dazu. Bei- 
spielsweise sind alle bisher vor- 
handenen DLCs zu Mass Effect 2 
in der PS3-Version von Anfang an 
enthalten. Sogar neue, exklusive 
Missionen haben die Entwickler 
der Version spendiert. Genaueres 
dazu und weitere interessante In- 
fos lest ihr in unserem Interview 
mit Casey Hudson, dem Executi- 
ve Director (siehe Kasten rechts). 
Weiterhin verspricht Bioware, 
dass die PS3-Variante trotz der 
hohen Herausforderung, diese auf 
der PlayStation 3 zu programmie- 
ren, mindestens genauso perfor- 
mant wird wie auf der Xbox 360, 
wenn nicht sogar noch besser. 


AUF DIE TECHNIK KOMMT ES AN 
Nachdem alles über den Inhalt 
und das Gameplay von Mass Ef- 
fect 2 klar ist, bleibt nur die Frage, 
ob von technischer Seite her alles 
klappt. Zwar entwickelt Bioware 
noch nicht so lange auf der Play- 
Station, doch mit Dragon Age: 
Origins haben sie ihr handwerk- 
liches Geschick bereits bewie- 
sen. Wenn die Entwickler bei der 
Portierung keinen Bock schießen, 
erhalten Käufer der PS3-Version 
genau das gleiche, fantastische 
Rollenspielerlebnis, das die Kriti- 
kerwelt Anfang des Jahres in den 
Himmel lobte. Obendrein fallen 
einige Kritikpunkte dank der in- 
zwischen vorgenommenen An- 
passungen nicht mehr so stark 
ins Gewicht — von den Extras der 
PS3-Version ganz zu schweigen. 
Freut euch also auf massig Ac- 
tion, super Dialoge, eine dichte 
Atmospháre, abwechslungsreiche 
Settings, Romanzen mit Teammit- 
gliedern und viele moralische Ent- 
scheidungen mit weitreichenden 
Auswirkungen. VE 


play? im Gesprách mit 


Casey Hudson 


Wir sprachen mit Casey Hudson, Executive Director 
bei Bioware, über die verbesserte Version von 
Mass Effect 2 für die PlayStation 3. 


play’: МЕ 2ist international in den Top 3 der höchstbewerteten Xbox-Spiele aller 
Zeiten und unter den zehn besten für den PC. Warum hat es so lange gedauert, 
dieses Meisterstück auf die PlayStation 3 zu bringen, und können wir als Entschádi- 
gung exklusive Inhalte erwarten? 

Casey Hudson: Bevor wir ein Teil von EA wurden, war Microsoft für die Veröffentli- 
chung von Mass Effect verantwortlich. Daher gab es eine Periode, in der ME 2 ebenfalls 
exklusiv war. Wir freuen uns sehr, die Mass Effect-Reihe auf die PS3 zu bringen, also 
haben wir uns natürlich ein paar exklusive Sachen für diese Version einfallen lassen. 
Einerseits enthált die PS3-Version die neue Mission mit insgesamt etwa sechs weiteren 
Stunden Spielzeit. AuBerdem ist da noch der exklusive, interaktive Comic mit der 
Hintergrundgeschichte, „Dark Horse“, den wir extra für PS3-Spieler entworfen haben, 
um sie in das Universum einzuführen. 


play’: Mass Effect 2 hat haufenweise ausgezeichnete Bewertungen abkassiert und 
ist ein wirklich grandioses Spiel. Doch hatte es auch kleinere Mängel, vor allem das 
Scannen der Planeten und das Hacken. Werdet ihr diese Mechanismen in der neuen 
Version anpassen? 

Casey Hudson: Das Hauptproblem war, dass es zu lange dauerte, diese Dinge im Spiel 
zu erledigen. Das haben wir durch eine Erhóhung der Geschwindigkeit beim Bergbau- 
Minigame verbessert. Diese Lósung wurde weitestgehend wohlwollend aufgenommen 
und ist in der PS3-Version bereits enthalten. Weitere Vorteile beim Sammeln von 
Ressourcen erhaltet ihr für das Erfüllen von Missionen, beispielsweise die mit dem 
Shadow Broker. Der große Vorteil der verstrichenen Zeit zwischen den Releases auf 
PS3 und Xbox beziehungsweise PC ist daher der, dass wir jetzt eine derart inhaltsstarke 
und polierte Version von ME 2 bieten kónnen. 


play*: Ihr habt bereits 20 verschiedene DLCs veröffentlicht, darunter neue Missionen 
und Begleiter. Werden diese in der PS3-Version bereits vorhanden sein und sollen 
noch weitere folgen? 

Casey Hudson: Die drei großen DLCs „Kasumi: Gestohlene Erinnerungen“, „Der 
Overlord“ und „Das Versteck des Shadow Broker“ werden bereits auf der Disc 
vorhanden sein. Darüber hinaus legen wir einen Code bei, mit dem ihr Zugang zu allen 
bisher veröffentlichten Inhalten des Cerberus-Netzwerks erhaltet. Das ist eine wirklich 
beeindruckende Menge an Inhalten, die PS3-Spieler direkt von der ersten Minute an 
genießen können. Wir planen auch weitere DLCs nach dem Release. 


play’: Ihr überbrückt die Lücke des fehlenden ersten Mass Effect für PS3-Spieler, 
indem ihr sie ihre Entscheidungen in einem Comic treffen lasst. Eine echt coole Idee, 
doch was spricht dagegen, den ersten Teil auch zu veröffentlichen, am besten in 
einem Bundle mit dem zweiten Teil? 

Casey Hudson: Wir haben das natürlich in Erwägung gezogen, aber wir haben so viele 
weitreichende Verbesserungen am Gameplay und der Engine vorgenommen, dass 

es am Ende wirklich ein ganz anderes Spiel war. Das bedeutet, dass es nicht nur ein 
eigenes und sehr teures Projekt wäre, ME 1 auf die PS3 zu bringen, es wäre obendrein 
eine nicht so gute erste Erfahrung mit diesem Universum. Das warf die Frage auf, 

wie wir den PS3-Spielern ein Gefühl für die Hintergrundstory verschaffen und ihnen 
ein Erlebnis liefern könnten, das mit dem vergleichbar ist, das Spieler haben, die ihre 
Speicherstände — und somit ihre Entscheidungen - aus ME 7 importieren durften. Zu 
diesem Zweck haben wir mit „Dark Horse“ einen interaktiven Comic geschaffen, der 
den Spieler die Entscheidungen von Schlüsselereignissen aus MET treffen lässt. Somit 
bist du von Anfang an mit dem Universum vertraut und kannst bereits Einfluss darauf 
nehmen. 


play’: Greg Zeschuck (Anm. d. R.: Boss bei Bioware) hat mal zugegeben, dass er an 
neuen Eingabegeráten wie Move und Kinect interessiert sei und sich gut vorstellen 
kónne, diese in Mass Effect zu nutzen. Was denkt ihr inzwischen über Move und 
wird es in absehbarer Zeit eine Move-Unterstützung in ME 2 geben? 

Casey Hudson: Diese Technologien sind zweifelsohne interessant, aber ich denke, 
es wäre ein Fehler, sie mitten in eine bereits etablierte Spielereihe zu zwángen. Ich 
denke, um etwas wirklich Bedeutendes damit zu machen, müsste man Spiele von 
Anfang an um diese Technologien herum designen. In diesem Zusammenhang kann 
ich mir das Mass Effect-Universum als gute Plattform für andere Arten von Spielen 
vorstellen, die Move und Kinect nutzen. Aber vorerst haben die Spieler eine ziemlich 
klare Erwartung an das Gameplay der Mass Effect-Trilogie. 
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Mensch und Maschine müssen sich inmitten von Zerstörung, Verschwörung und scheiternder Allianzen 
dem Chaos des modernen Schlachtfelds stellen und in einem Kampf auf Leben und Tod gegen den Terror 
ihr Bestes geben. Inklusiver rasanter Third-Person Action, umfangreichen Individualisierungsmöglichkeiten 
und Online Multiplay. 
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& THE FORSAKEN 


KINGDOM 


Trotz schwacher Technik erwartet euch 
ein erfreulich mitreißendes Abenteuer! 


Action-Adventure > was wir 
bislang von Namco Bandais 
Majin sehen durften, wirkte 
reichlich wild: Ihr erkundet 
als junger Dieb Tepeu ein 
verwunschenes Königreich 

und befreit es von einer 
dunklen Macht. Alleine 


Bi Herunterladbar: Witzige Kostüme wie dieses werden als DLC-Packs angeboten. 
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seid ihr aber zu schwach, nur ein 
Majin — eine riesige, trollähnliche 
Kreatur - ist in der Lage, die Spiel- 
welt zu retten. Obendrein weiß 
dieser gutmütige Koloss namens 
Teotl von einer Prinzessin, die es 
zu retten gilt. Und das tut ihr, in- 
dem ihr zusammenarbeitet und 


E Obst ist gesund: Früchte wie diese verhelfen Teotl zu mehr Lebenskraft, Stärke oder Zauberkräften. 


MAJIN 


Teotls Krafte klug einsetzt. Bisher 
machte der Mix aus Hüpfeinlagen, 
Ratseln und Kampfen noch einen 
recht zwiespältigen Eindruck. All- 
zu toll wirkte die Grafik nicht und 
wir hatten unsere Zweifel, ob die 
andauernde Interaktion mit dem 
Kl-gesteuerten Riesen langfristig 
Spaß bringt. Doch nun spielten 
wir einige Stunden lang eine fast 
fertige Fassung von Majin an. Und 
wir mochten, was uns da geboten 
wurde. Vor allem, weil wir endlich 
erkannten, wo die Entwickler mit 
Majin eigentlich hinwollen. Inspi- 
ration hierfür ist klar ein Nintendo- 
Klassiker: die Zelda-Spieleserie. 


LEGEND OF ZELDA 

Die Zelda-Spiele und Majin haben 
vieles gemein. In beiden Fällen 
könnt ihr die Spielwelt frei erkun- 
den, findet überall kleinere, in sich 
geschlossene Abschnitte und er- 


Wi Fiese Falle: Teotl bringt einen Stein ins Rollen und plattet ganze Gegnerrudel. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Namco Bandai 


Wi Trick 17: Teotl ist in Stellung. Lockt nun die Gegner unter die Klippe und gebt ihm das Zeichen, die Wand umzuwerfen! 


lernt nach und nach mehr Fähig- 
keiten. Im Falle von Majin müsst 
ihr Teotl mit Früchten füttern, die 
seine Kampfkraft dauerhaft erhö- 
hen und ihm außerdem die Macht 
über Wind, Wasser, Feuer und Kri- 
stalle zurückgeben. Das bedeutet 
viel Arbeit und somit ein langes 
Spiel. Satte 30 Stunden dürftet ihr 
mit Majin beschäftigt sein. Das ist 
reichlich, allerdings verläuft das 
Spielgeschehen in einem recht 
ruhigen Tempo. Ihr verbringt viel 
Zeit damit, euch in der Umgebung 
zu bewegen, Teotl Anweisungen 
zu geben und euch in allen Räu- 
men gut umzusehen. SchlieBlich 
ist Majin zu einem guten Teil Kno- 
belspiel. 

Ein Beispiel: Ihr und Teotl steht 
auf einem Vorsprung. Unter euch 
sind diverse Gegner verteilt — in 
der Gruppe sehr stark und für euch 
sowie euren Begleiter eine Gefahr. 
Ihr weist nun Teotl an, bei einer 
Ruinenwand in Stellung zu gehen, 
springt zu Boden, lockt die Krea- 
turen an und gebt ihm im richtigen 


www.playdrei.de 


Moment das Signal, die Wand 
umzuwerfen. Falls ihr alles richtig 
gemacht habt, erledigt ihr damit 
gleich alle Widersacher. Je langer 
ihr spielt, desto größer wird euer 
Repertoire an Tricks und Mög- 
lichkeiten. Ihr könnt schleichen 
und Gegner mit Stealth-Manövern 
besiegen, mit Steinen Fallen aus- 
lösen und Widersacher ablenken, 
Teotl Tore öffnen oder Katapulte 
bedienen lassen, durch enge Gän- 
ge kriechen und - falls ihr Hilfe 
braucht – mit Tieren sprechen. So 
merkwürdig vor allem Letzteres 
auch klingen mag, letztendlich er- 
gibt es im Spiel einen Sinn. 


MÄRCHENHAFT 

Unsere größte Überraschung 
beim Anspielen war die Stim- 
mung des Titels. Teotl ist wun- 
derbar naiv und freundlich, die 
märchenhafte Story dürfte Jung 
und Alt gefallen und beide Haupt- 
figuren wirken durchweg sym- 
pathisch. Technisch hinkt Majin 
jedoch dem Niveau aktueller Titel 


hinterher. Spaß hatten wir den- 
noch. Jeder Spielabschnitt ist ein 
kleines Rätsel, das gelöst werden 
will. Überall locken Schatztruhen 
oder Früchte an scheinbar uner- 
reichbaren Orten. Das motivierte 
uns. Obendrein könnt ihr Tepeu 
nach und nach mit besseren 
Rüstungen versehen. Allerdings 
scheint Majin recht schnell zu for- 
dern. Angesichts der vielen spie- 
lerischen Möglichkeiten müsst 
ihr gut nachdenken, bevor ihr 
losprescht. Hinweise — etwa zum 
Besiegen eines Bossgegners - 
werden euch zwar gegeben, aller- 
dings bissen wir dennoch immer 
wieder ins Pixelgras. Schón, dass 
uns die Geschichte um einen 
Dieb und seinen Troll-Begleiter 
dennoch stets zum Weiterma- 
chen motivierte. SST 


Wi Power-up: 
Mit der Zeit erlernt 
Teotl immer mehr 
Fáhigkeiten, etwa 
Blitz- und Feuer- 
zauber. 


SCH 


Vors 


E Harter Brocken: Die Bossgegner 


erwiesen sich als knifflig, aber besiegbar. 


в SEBASTIAN STANGE 


Mit Majin dürften all jene 
glücklich werden, die eine 
echte Herausforderung 
suchen. Alle, die ihre 
Spielwelt und deren Re- 
geln sowie Möglichkeiten 
gern selbst ergründen und 
die bei knackigen Rätseln 
hartnäckig bleiben. Mir 
gefiel das wirklich gut, denn in genügend 
anderen Spielen werde ich ununterbrochen 

an die Hand genommen. Hier durfte ich selbst 
nachdenken, erkunden und ausprobieren. Und 
ich freundete mich schnell mit meiner Spiel- 
figur und ihrem kolossalen Begleiter an. Klar: 
Technisch ist das alles nicht wirklich zeitge- 
mäß. Dennoch merkt man Majin durchweg an, 
mit wie viel Liebe und Hingabe es geschaffen 
wurde. Das Spiel könnte sich also als wahrer 
Geheimtipp entpuppen. 


| INFOS Ҹ 
в DATEN 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Game Republic 
Termin: 26. November 2010 
WERTUNGSTENDENZ 


10% 20% ЗО» 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


ANZEIGE 
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Montag, 27. September 


— Nachdem wir unsere gute alte Hausnumme 

77 hinter uns gelassen haben, ziehen in 
ier neuen, souberen ES ein. Alles ist ned, he 
und recht toll nach Srschem Büro. Хеј | фо. 
Redaktion et, einen as Sechser 


SC 


Or ae : O KOMSO O.ble х NSI da 


neue vermuten lässt. 27 [геге bekommt 


Heftleitern eine Art Aquarium. 


Umzüge, Umzüge, Umzüge und kein Ende. Auf 
Arbeiter erledigt, daheim dort man selbst 
ran. Sascha beispielsweise ST von Senem 
Kleinen Кей Қо in eine geräumige 
Wohnung gezogen und hat auch neve Möbel 
gekauft. Die stehen nun Селт säuberlch in 


Mittwoch, 27. September 
Sebastian besucht Frankfurt am Main, die 


Metropole mit dem interessanten Geruch 
um sich Mo jin & The Forsaken DS 
ANZUSE Do do On n\ n 
Designer à N d ME Daisuke on 


мола E ote 


Seine EN lest ihr in diesem Heft. 


Montag, 4. Oktober 


U Olle = O ey = Olli 

Wortsinn: 7 SR Kindheitstraum, als er 
in München erstmals Hand an Duke NoKem 
Forever legt. Das Teil wurde schliesslich 
angekündigt, als der Bub кре mal \S Jahr 
alt war. Na, das ging ja Cott! 
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4. bis 7. Oktober 


Wieso genau Sebastian nach 


Chicago Clog, {осем wir euch 


erst im nächsten Heft verraten. 
Dass die Stol auf jeden Fal 

einen Р wert i Agen 

wir aber nur 


Eigentlich 
müssen: Gr 


ol 


Turismo 5 verschiebt 


- Lon 


Dier toag D. Oktober = 
Thorsten schnappt sich die fertige 
Version sowie die neven Instrumente 
von Rock Band 3 zum Test. Und 
obwohl sich der ProfitModus ak ` 
boeKsehuer erweist und thn an 
die Grenzen seiner Fingerfertigkeit 
ckt, hat der Mann Spass. damit. _ 
Obendrein ist Thorsten einer dieser 


Nenschen, denen Plastikinstrumente — 
einfach gut stehen. Naja, wir tun 


Test sowie једе Menge Extras zo Ш 
Sonys Mega Rennspiel geplant. Gut, 
dass mit Need for Speed: Hot Pursuit 


ein toler Racer zum Test — ` 


UU? 


wenigstens 
eintrudelt. 
А+ jedenkal 


mal So, als ob wir neidisch wären. 


_ Mittwoch, AO. Oktober | 
Wie ké Uns wird ein schönes Artwork 
Force Unleashed I zur Verfügun | 


mit dem wir das Cover dieser | 


.rzáe rey, Ale 


doppelklickt die Datei und hat daraufhin Zeit, 
ein pac К apitel zu lesen. 
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WERTUNGSERKLARUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen’s euch. 


TESTKASTEN \ 


BUTTONS \ 


= DATEN 
Termin: 

Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 


Anzahl Spielmodi: 


Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


m TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 


1080p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1 


Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 


Zubehör: 
Lenkrad 


4. Juli 2010 
System 3 
Eutechnyx 


englisch/deutsch 
normal | hart 
ohne Beschränkung 


в MEHRSPIELERANGABEN 


Max. Spieleranzahl (online/LAN): 


ca. 70 Euro 


1 
16/16 
nein 

.. nein 


WERTUNGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. 

Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes 
Autonarrenherz höher. 

Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 
Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 
durchdacht und ist auf Dauer ermüdend. 
Trotz der 30 Bilder pro Sekunde ruckelt 
das Renngeschehen häufig. 
Leider zu geringer Umfang und unbefriedi- 
gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


0-24% katastrophal 
25-35% schlecht 
36-49% mangelhaft 
50-64% unterdurchschnittlich 
65-74% durchschnittlich 
75-84% gut 
85-90% sehr gut 
91-100% hervorragend 


INFOS 

Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


WERTUNGEN 

Vor- und Nachteile 

Die wichtigsten Kritikpunkte noch einmal 
individuell gewichtet, kurz und knackig auf 
den Punkt gebracht. 

Grafik 

Zwei wesentliche Aspekte prägen diese 
Beurteilung: zum einen die grundsätz- 
liche Qualität der grafischen Darstellung 
in Bezug auf die Leistungsfähigkeit der 
Plattform, zum anderen die technische 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt 
zur Abwertung. 

Sound 

Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie 
originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 

Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 

für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 
Gesamtqualitat eines Titels im Vergleich 
zur Genre-Konkurrenz. 

Mehrspieler 

Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit 
mehreren Leuten macht. Dafür probieren 
wir alle Mehrspieler-Modi aus, die während 
der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- 
tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
wir in einer der nächsten Ausgaben nach. 


Systemkennzeichnung 

Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


Playdrei-Button 

Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Online-Entertainment-Portal www. 
playdrei.de findet. Das können Trailer, von 
uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 


www.playdrei.de 


* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


VIDEO AUF DVD-Button 
Erspáht ihr diesen Button, gibt es Inhalte 
zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 


zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 


DVD 


HERZLICHEN GLÜCKWUNSCH! 
Ihr habt einen der Goldeneye-Schurken 
aus unserem Gewinnspiel gefunden. 
Mehr Infos auf Seite 6! 
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Einzelspieler- und 
Mehrspieler-Award 

Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


play? 


mehrspieler 


GENRES Y 

Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 

Action Action-Adventure Adventure Beat em Up 
Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 
Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 


Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf den Seiten 96/97. 


TEST-EQUIPMENT \ 


Mit Veröffentlichung der Play- 
Station 3 wichtiger denn je: Nur 
mit entsprechend hochwertiger 
Hardware lassen sich die hoch 
aufgelöste Grafik und der digitale 
Mehrkanal-Sound von Spielen 
sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in 
play? zu 100 Prozent Rechnung. 
Wir testen fiir euch mit den besten 
Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit beschäftigt, erfreut, geärgert? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


THORSTEN KÜCHLER 
Redaktionsleitung 


Spielt gerade Force Unleashed 2, Rock Band 3 


(Hart gerade > Alter Bridge: ABl und Accept! 


Sieht in 2 Tagen Avenged Sevenfold - LIVEEEEE! 


\Wandert sich > über Tonis Paintball-Truppe. Da haben 
sich ja sogar Frauen unter den Baller-Verein gemischt! 
Zufall? Fake? Transvestiten? Und der Stange darf halt 
echt nicht mehr krank werden, ich brauche den doch 
— und zwar zum Artikel schreiben, Kaffee holen und 
als Opfer für dumme Sprüche! 


SEBASTIAN STANGE 


Spielt gerade г Need for Speed: Hot Pursuit 


Sieht gerade An Idiot Abroad, alte Top-Gear-Folgen 


Liest gerade Preacher (Un! Glaub! Lich!) 


War leider die letzten Tage krank. So ganz mies 
mit Husten, verstopften Nebenhöhlen und gereizter 
Stimmung. Daher gibt es hier diesmal auch nix 
Lustiges zu lesen, sondern nur ein Bild als erschre- 
ckendes Dokument der Zeitgeschichte: ein kranker 
Stange. Das darf nie wieder passieren! 


MANFRED REI HL 


Spielt gerade - Zombies im Kaufhaus 2 


Hört gerade The Prodigy — Invaders must die 


Liest gerade Dan Brown — Das verlorene Symbol 


(Hat mehr als zehn Monate lang fast ohne 
Sound gespielt, nachdem sein Zockerzimmer di- 
rekt neben dem Kinderzimmer seiner Tochter liegt. 
Dank eines Surround-Kopfhörers versteht er jetzt 
aber endlich wieder was. Trotzdem plant er derzeit 
den Umzug seines Zockerzimmers in den Keller. 


MATTHIAS SCHOFFEL 


(Spielt gerade > Blur 


{Hört gerade ~ Black Country Communion 


Viet gerade "Luke Haines: Bad Vibes 


Willy Vlautin: Motel Life 


\Sieht sich — 7 gezwungen, die diesjahrige Motor- 
radsaison zu beenden. Es ist arschkalt geworden! 
Jetzt fahrt er wieder mit der Bummelbahn zur Ar- 
beit und kann die „Liest gerade“-Rubrik monatlich 
mit zwei Titeln bestücken. Auch schön. 


DAVID MOLA 


F1 2010, PES 2011, Fight Night 4 
Hort gerade James LaBrie — Static Impulse 


Orakelt gerade über den Ausgang der diesjährigen 
Formel-1-Weltmeisterschaft. So kurz vor Ende noch 
fünf potenzielle Kandidaten auf den Titel und so viele 
Variablen mit ordentlich Pfeffer. Spannend! 


\Argert sich gerade, massiv über den erneut 
verschobenen Release-Termin für Gran Turismo 5. 
Ich will es endlich zocken! 
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ТОМІ OPL 
Redaktion 


(Spielt gerade г> DJ Hero 2, The Shoot, RUSE 


(Hört gerade The Acacia Strain: Wormwood 
Whitechapel: A New Era of Corruption 


\Sieht gerade ~~ seinem 36. Geburtstag entgegen. 


(Freut sich! _/ > über den 3. Gesamtrang seines 
Paintball-Teams Rain of Fire in der 3. Bundesliga. 
Musste am letzten Spieltag sogar mit aufs Feld, weil 
zwei Kollegen verletzungsbedingt ausgefallen sind. 
Ein geiler Saisonabschluss! Neues Ziel: Aufstieg 2011. 


SASCHA LOHMULLER 
Redaktion 


(Spielt gerade -—FIFA 11, TFU 2, Mafia 2 und Ghost of 
Spartaaaaaaaaaaaaal 
(Macht mit beim Katzen-Foto-Posten: Sith-Cat! 


(Lest gerade And another thing ... von Eoin Col- 


fer — nicht so brilliant wie Douglas 
Adams, aber wirklich gut 


Wiirde gerne an dieser Stelle was Interessantes 
schreiben, ist aber so mit Zocken und Wohnungsein- 
richten beschäftigt, dass sonst nix passiert. 


STEFANIE SCHETTER 
DVD-Redaktion 


{Spielt gerade > Lara Croft and the Guardian of Light 


Deadwood 


Hört gerade K’s Choice: Echo Mountain 


gerade verzweifelt, ihre 
wahlerischen Miezekatzen an ihr neues Streu 
zu gewöhnen. Momentan genießen die Oko- 
Pflanzen-Pellets einen ähnlichen Beliebtheitsgrad |". 
wie der Haarföhn und der Staubsauger: A) 
»Ffffffcccchhhhhhhhh!!" 


STEFRNIE ZEHETBRUER 


Spielt gerade >œ Fallout: New Vegas 


Sieht gerade /—> Jackass 


(Hart gerade 7» Finch, Karnivool, The Grunge, 


Chaiteja, Samiam, Deftones, Helmet 


= 


о! 


VSorgisich — ~ Weil sie auf einer einstündigen Auto- 
fahrt über Land keiner einzigen Lebensform begegnet 
ist: Was, wenn der Atomkrieg bereits ausgebrochen ist 
und all die anderen schon kuschelige Schutz- 

anzüge im wohnlichen Heim tragen? Blöd. 


DAVID MARTIN 
Online-Redaktion 


FIFA 11, F1 2010 
Motorhead 


South Park 


Will endlich Gran Turismo 5 spielen und über 
die Nordschleife brettern. Allerdings blickt 
er einem Release in diesem Jahr skeptisch 
entgegen. Und Anfang 2011 ist als Release 
auch unvorstellbar, weil da schon Killzone 3 und 
Motorstorm 3 warten. Ach Menno! 
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Rennspiel > Eines der Rennen 
in Need for Speed: Hot Pursuit 
heißt „Blast from the Past“. Da- 
rin scheucht ihr einen McLaren 
F1 über die Straßen des virtuellen 
Bezirks Seacrest County. Die Karre 
wurde in den Neunzigern gebaut, 
hat weder Servolenkung noch 
Bremshilfen, gehört aber immer 
noch zu den schnellsten Wagen mit 
Straßenzulassung. Und irgendwie 
beschreibt das ziemlich gut, was 


4.290 xorrceo 


euch in Hot Pursuit erwartet: Brutal 
schnelle und kompromisslose Old- 
school-Rennaction. Es ist ein Spiel 
wie anno dazumal - altbacken, 
leicht bescheuert, ganz schrecklich 
unterhaltsam und in einigen Details 
nicht wirklich zeitgemäß. 


BLAST FROM THE PAST 

Mit Hot Pursuit wagen sich end- 
lich — lange haben wir es herbei- 
gesehnt - die Burnout-Entwickler 


Adrenalin pur: Als Racer wehrt ihr euch gegen die Cops und eure Konkurrenten. 
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einzelspieler 


award 


TUR 


Die Burnout-Macher Viii wi der шш for Speed-Reihe eine 


Criterion Games an EAs Tradi- 
tionsserie. Diese Jungs wissen, 
worauf es bei Action-Rennspielen 
ankommt: Wahnwitzige Ge- 
schwindigkeit, motivierende Me- 
chaniken, tolle Grafik und spek- 
takulär inszenierte Unfälle. Als 
Vorlage wählte das britische Team 
Need for Speed 3: Hot Pursuit, das 
euch bereits 1998 als Rennfahrer 
mit der Polizei konfrontierte. Die 
2010er-Neuauflage macht aller- 


Heckschleuder: Drifts sind supereinfach. Unser bester war über 1 km lang! 


dings einiges anders. Beispiels- 
weise gibt es keine einzelnen 
Strecken, sondern ein zusam- 
menhängendes Straßennetz, das 
etwa 200 Kilometer umfasst. In 
dieser recht kompakten Spielwelt 
verbauten die Macher erstaunlich 
viele markante Umgebungen. Ihr 
rast durch staubtrockene Wüs- 
ten, über kurvige Gebirgspässe, 
breite Küsten-Highways oder 


durch schattige Waldgebiete. Alle 


ORIFTEN 141 EA 


Alle Bilder: play® 


Hintergrundbild: Michael Faes, SXC 


DAS HIGHWAY-ARSENAL 


Cops und Rasern stehen insgesamt sechs verschiedene Waffensysteme und Extras zur Verfügung, um sich gegenseitig das Leben 
schwer zu machen. Aber Vorsicht: Auch alle anderen Fahrer benutzen diese Hightech-Helfer. 


Abschnitte gehen wunderbar flie- 
Bend ineinander über. Auch wenn 
man binnen fünf Minuten durch 
drei Klimazonen donnert, wirkt 
das dennoch natürlich. Und das 
Beste: Immer wieder erinnern 
Streckenabschnitte an die Kurse 
des alten Spiels. 


ZWEI KARRIEREN, WENIG MODI 
Der Spielaufbau von Hot Pursuit 
ist denkbar simpel. Für Solo-Spie- 


EMP 

Um Gegner mit dem 
Elektromagnetischen 
Puls zu treffen, müsst 
ihr sie eine Weile vor 
eurer Motorhaube 
halten, damit das Ziel- 
system aufschalten 
kann. Ein Treffer be- 
schädigt euer Opfer und 
bremst es leicht. 


Nagelbänder 
Nagelbänder werden 
hinter eurer Karre 
abgeworfen und eignen 
sich perfekt dazu, Ver- 
folger abzuschütteln. 
Fahrt ihr über eins der 
Teile, wird euer Wagen 
beschädigt und oben- 
drein zum Stillstand 
gebracht. 
Straßensperre 

Diese Barriere aus Poli- 
zeiwagen kann nur von 
Cops angefordert wer- 
den. Eine tolle Methode, 
um das ganze Fahrerfeld 
eines Straßenrennens 

_ auszubremsen. Es gibt 
stets nur eine kleine Lü- 
cke, durch die man ohne 
Crash fahren kann. 


ler gibt es einen Karrieremodus 
und die Möglichkeit, die Spielwelt 
frei zu erkunden. Mehr nicht. Dazu 
kommen ein Mehrspielerpart so- 
wie das Autolog-Feature, über das 
ihr im Extrakasten auf Seite 38 
mehr erfahrt. In der Karriere wählt 
ihr aus verschiedenen Cop- und 
Raser-Events, die auf einer Karte 
von Seacrest County eingetragen 
sind. Für Podiumsplätze und gute 
Rennaktionen erhaltet ihr Kopf- 
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geld - man könnte auch „Punkte“ 
dazu sagen. Je mehr Kopfgeld ihr 
sammelt, desto mehr Wagen und 
Events schaltet ihr frei. Außer- 
dem steigt ihr nach und nach im 
Rang auf. Cops erhalten höhere 
Dienstgrade, Raser einen höheren 
Fahndungslevel. Beide Karrieren 
verlaufen parallel. Allerdings raten 
wir davon ab, beide Ränge stets 
auf demselben Level zu halten. 
Denn als Cop steht euch der glei- 


| Helikopter 
Ebenfalls nur den Cops 
ist der Hubschrauber vor- 
behalten. Er bleibt einige 
Minuten lang aktiv und 
versucht selbstständig, 
Nagelbänder vor dem 
Feld der Street-Racer 
abzuwerfen. Er ist sogar 
so schlau, an Tunnelaus- 
gängen zu lauern. 


Turbo 

Nur als Raser dürft ihr 
den Turbo zünden. Das 
sorgt für einen brachialen 
Geschwindigkeitsschub. 
Insbesondere auf Stufe 3 
ist das ein wahnsinniges 
Erlebnis. Damit hängt ihr 
jeden Verfolger ab. Aller- 
dings ist die Unfallgefahr 
enorm hoch. 


Störsender 

Die zweite Raser- 
exklusive Waffe legt per 
Knopfdruck bereits aus- 
gelöste Nagelbänder und 
EMP-Zielerfassungen 
lahm. Während er 

aktiv ist, kann außerdem 
keiner eurer Gegner oder 
Verfolger seine Waffen- 
systeme benutzen. 


che Fuhrpark zur Verfügung wie 
als Raser, nur eben mit anderer 
Lackierung und Blaulicht auf dem 
Dach. Uns nervte es ein wenig, 
binnen kurzer Zeit stets zweimal 
dieselben Wagen freizuschalten. 
Das nimmt solchen Belohnungen 
die Überraschung. 


NEED FOR BURNOUT 
Startet ihr in eines der Events, 
egal ob normales Rennen, Ver- 
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PATROLMAN 


BERICHT 


Beförderung: Euer Profil könnt ihr per USB-Cam mit eurem Gesicht versehen. 


> 
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AUTOLOG — ANGEBEN LEICHT GEMACHT 


Bereits in Activisions Rennspiel B/ur wurde euch nach jedem Rennen angezeigt, wo ihr im 
Vergleich zu euren Freunden steht. Hot Pursuit greift diese Idee auf und entwickelt sie weiter. 


Autolog ist eine zentrale Säule von Hot Pursuit. Die Zeiten und Wall schreiben. Die ist eine Art simples soziales Netzwerk. 
Erfolge eurer Freunde schweben durchs Hauptmenü, werden Auf der Wall seht ihr die Fotos, Erfolge und Kommentare eurer 
auf der Event-Übersichtskarte eingeblendet oder euch werden Freunde - ein nettes Feature, allerdings wird sie von allzu 

im Autolog-Menü Events vorgeschlagen, bei denen ihr eure vielen automatisch generierten Nachrichten zugekleistert. 
Online-Kontakte überbieten könnt. Und nach jedem Rennen Dennoch ist Autolog eine große Bereicherung für Hot Pursuit. 
erfahrt ihr, wo ihr im Vergleich zu euren Freunden steht und Es verführt euch erfolgreich dazu, wieder und wieder zum 
wessen Rekorde für euch am einfachsten zu überbieten sind Pad zu greifen. Was, da hat euch euer blöder Kumpel um 0,2 
— solltet ihr jemanden schlagen, dürft ihr das stolz auf eure Sekunden unterboten? Das muss doch zu schaffen sein! 
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E Heiße Kurven: Die Automodelle sehen klasse aus. Auch die Motorensounds sind herrlich satt und kraftvoll. 


D 
ABKURZEN 192 m 


E Aufgeladen: Neben dem Zeitvorteil lädt das Benutzen von Abkürzungen außerdem euren Nitro-Vorrat auf. 
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folgungsjagd als Cop oder Zeit- 
fahrt als Racer, empfängt euch 
ein sehr vertrautes Gameplay. 
Sprich: Burnout-Gameplay. Die 
meisten Wagen könnt ihr mit 
einem kurzen Tipp auf die Brem- 
se problemlos in stabile Seitenla- 
ge bringen und so um jede Kurve 
des Spiels driften. Realistisch ist 
das nicht, aber spätestens bei 
der schnellsten der fünf Autoklas- 
sen seid ihr froh, dass die Karren 
so gefällig auf der Straße liegen. 
Trotzdem haben alle Modelle ihre 
Eigenheiten und steuern sich al- 
lesamt ein wenig unterschiedlich. 
Das Boost-System stammt nahe- 
zu unverändert aus den Burnout- 
Spielen. Ihr werdet für das Fahren 
im Gegenverkehr, Beinaheunfälle 
oder Drifts mit Nitro belohnt. Der 
Geschwindigkeitsschub fällt aber 
nicht allzu dramatisch aus. Letzt- 
endlich kommt es auf eure Fahr- 
künste, Streckenkenntnis und den 
geschickten Einsatz der Waffen- 
systeme an. Die stehen euch in 
all jenen Events zur Verfügung, 
in denen Polizei und Raser aufei- 
nandertreffen. Für jedes Rennen ist 
vorgegeben, mit welcher Bewaff- 
nung ihr ausgerüstet seid. Aller- 
dings könnt ihr diese Ausrüstung 
durch fleißiges Benutzen in drei 
Stufen aufleveln. Straßensperren 
werden dann stabiler, Nagelbän- 
der breiter und Turbo-Boosts bra- 
chialer. Mit welchen Gadgets ge- 
nau ihr Raser dingfest macht oder 
Cops abhängt, erklären wir euch 
im Extrakasten auf Seite 37. 


WAFFEN ALS WÜRZE 

Und wie machen sich die Waffen 
im Spiel? Sie bringen Action! Und 
sie machen Spaß! Es ist toll, als 
Polizist einen Hubschrauber an- 
zufordern, der dann eindrucksvoll 
übers Fahrerfeld donnert. Und es 
ist klasse, als Raser den mäch- 
tigen Turbo zu zünden, der euch 
unerbittlich beschleunigt, bis er 
ausbrennt oder – sehr viel wahr- 
scheinlicher - ihr in eine Leitplan- 
ke kachelt. Die Waffen sind die 
Würze des actionreichen Game- 
plays. Sie sind schnell verstan- 
den, sie sind toll inszeniert und 
sie machen das Rennspiel durch 
ihre begrenzte Anzahl nie zur 
plumpen Ballerei. Das Problem: 
Die Modi ohne Waffen leiden da- 
durch ein wenig. Beim Zeitfah- 
ren oder beim normalen Rennen 
ohne Cops fällt allzu stark auf, 
wie simpel sich diese Events 
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letztendlich spielen. Fahrphysik 
und Streckendesign sind perfekt 
für actionreiche Highway-Duelle, 
bieten aber nicht wirklich fahre- 
rischen Anspruch. Gott sei Dank 
motivieren die Bestzeiten eurer 
Freunde, die euch konstant via 
Autolog unter die Nase gerieben 
werden. Außerdem müsst ihr für 
Goldmedaillen klug Abkürzungen 
nutzen sowie alle Möglichkeiten 
ausschöpfen, euren Nitrovorrat 
aufzuladen. 


HIER GINGE MEHR 

Und hier sind wir auch beim 
Knackpunkt, der uns trotz der 
toll inszenierten, sauschnellen 
Oldschool-Action nervt: Need for 
Speed: Hot Pursuit bietet nicht so 
viel Abwechslung und Möglich- 
keiten wie erhofft. Die Rennevents 
sind allesamt recht einfach.Der 
Karrierefortschritt stellt aufgrund 
der Tatsache, dass ihr auch bei 
Niederlagen Kopfgeld sammelt, 
praktisch keine Herausforderung 
dar und es gibt keine Möglich- 
keiten zur Individualisierung. We- 
der könnt ihr eure Wagen optisch 
oder technisch verändern noch 
könnt ihr eigene Rennen erstellen. 
Euch bleiben nur die 108 Events, 
welche ihr beliebig oft spielen 
könnt. Aber nicht einmal die sind 
übersichtlich sortiert. Hier wäre 
so viel mehr drin gewesen und 
von Criterion sind wir eigentlich 
anderes gewohnt. Ihr letztes Werk 
Burnout Paradise erschlug uns 
geradezu vom Umfang her und 
forderte auch weitaus mehr als 
Hot Pursuit. Es scheint, als hätten 
die Entwickler noch mehr Zeit be- 
nötigt, um das volle Potenzial des 
Titels auszuschöpfen. 


EIN GROSSER SPASS 

Dafür, dass Hot Pursuit viel Po- 
tenzial ungenutzt lässt, stimmt 
das Gebotene jedoch in den ganz 
zentralen Punkten: Technik und 
Spielspaß. Optisch ist die Raserei 
klasse gelungen. Die Umgebung 
könnte einen Tick detailreicher 
sein, saust aber mit stabilen 30 
Bildern pro Sekunde an euch vor- 
bei. Wir erlebten während unserer 
ausführlichen Testsession lediglich 
einen einzigen derben Ruckler. Die 
detailreichen Automodelle sehen 
zum Anbeißen lecker aus und 
auch die Wettereffekte sowie der 
dynamische Tag-Nacht-Wechsel 
sorgen immer wieder für tolle Bil- 
der. Netterweise habt ihr umfang- 
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Schlechte Idee: Nicht jede Abkürzung ist unbedingt hilfreich. Diese hier führt über endlose Schotterwege. 


DER MEHRSPIELERMODUS 


Zwar bietet Need for Speed: Hot Pursuit leider keinen Splitscreen-Modus, dafür könnt ihr 
auch mit den Online-Rennen eure Solo-Karriere vorantreiben! 


Die Online-Spielerfahrung entspricht recht stark dem, was als einen KI-Fahrer. Das Fahrerfeld zerstreut sich außerdem 
ihr im Solo-Modus erlebt. Bis zu acht Spieler messen sich in weiter als im Solo-Modus. Wer hinten liegt, bekommt aber 
Rennen, liefern sich Verfolgungsjagden mit der Polizei oder deutlich mehr Nitro als derjenige auf der Pole-Position. Die 
duellieren sich im Interceptor-Modus, wo ein Racer in der Online-Erfahrung lief bei unserem Test sehr solide und zeigte 
offenen Spielwelt von einem Cop gejagt wird. Allerdings ist nur wenige Lags. Allerdings nervten die Ereignis-Einblen- 

es deutlich schwieriger, einen echten Menschen zu stellen dungen, die das Spielgeschehen teils störend überdeckten. 


WINDSCHATTEN 1.75 5. \ o 
GEGENVEHKEHH 184 m á 
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Ich kann euch nur raten, 

die DVD-Beitrage zum 

Spiel anzuschauen. Darin 

bekommt ihr einen tollen 

Eindruck der Action- 

Raserei. Und da seht ihr 

auch, warum ich trotz 

meiner Kritikpunkte von 

Criterions erstem Need а 
for Speed begeistert bin. Ja, das Spiel könnte 
vieles besser machen und erntet dafür in 
unserem Test völlig zu Recht manchen Rüffel. 
Aber am Ende des Tages hatte ich einfach eine 
Menge Spaß damit. Das war kein anspruchs- 
voller, intellektueller Spaß, oh nein! Das war 
primitiver Spaß. Ein Spaß, wie ihn auch Wrest- 
ling oder eine Monster-Truck-Show macht. Hot 
Pursuit spricht unseren inneren 12-Jährigen 
an, der am liebsten mit seinen Matchboxautos — fumo \ — . 
Verfolgungsjagden nachstellt. Wer ähnlich Е 

denkt, bekommt hier sein perfektes Spiel. > 
Und gibt es eigentlich noch Matchboxautos? 
Spielt man damit noch? Verdammt, ich 
werde langsam alt! 


-g 


E Einsteiger: Solche „normalen“ Sportwagen fahrt ihr nur zum Anfang des Spiels. Bald steigt ihr in Porsche, Bugatti und Co. | 
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Maximale Auflösung 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

ca. 1 MByte pro Savegame 
Sixaxis/DualShock: 
nein/ja 

Zubehör: USB-Webcam 
für Profilbilder 


Termii 


Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 


USK: 


Preis: 


16. November 2010 

Electronic Arts 

Criterion Games 

deutsch/deutsch 
leicht | normal 1 

ab 12 Jahren 

ca. 60 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 
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IND | 
Herrlich turbulente Action. Bildgewaltig, 
wohlklingend und rasend schnell. Toll! 


Mit etwa 20 Stunden Spielzeit und 108 
Events ist das Spiel sehr umfangreich. 

Das Autolog-Feature funktioniert prima und 
motiviert, eure Freunde zu schlagen. 

Euch werden nur die nötigsten Modi gebo- 
ten. Wir wünschen uns mehr Optionsvielfalt. 
Die Gummiband-Kl ist immer wieder spürbar 
und kann hin und wieder frustrieren. 


Die ständigen Kamerafahrten bei Waffen- 
treffern reißen euch aus dem Flow. 


GRAFIK 


| ES 


SOUND 
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reiche Móglichkeiten, Fotos aus 
dem Spiel heraus zu schießen. 
Allerdings werden die Bilder nicht 
auf der Festplatte eurer Konsole 
gespeichert, sondern auf die EA- 
Server hochgeladen. Ihr kónnt sie 
also nur aus dem Spiel heraus 
betrachten und maximal 30 Stück 
speichern. Beim Thema Sound 
lassen die Briten nichts anbren- 
nen. Die Motoren der Sportwagen 
knurren und kreischen herrlich satt 
und der Soundtrack ist EA-typisch 
rundum hórenswert. Ein Fest für 
die Lauscher! 


BITTE MEHR DAVON! 

Trotz seiner Macken hat Need 
for Speed: Hot Pursuit seinen Hit 
verdient. Denn die wilde Hatz auf 
Temposünder oder eben die hek- 
tische Flucht vor den Ordnungs- 
hütern unterhält bestens. Es ist 
diese wunderbare Mischung aus 
tollen Autos, hoher Geschwindig- 
keit und übertriebener Action, die 
das innere Kind im Spieler ein- 
fach glücklich macht. Die Action 
sieht klasse aus, klingt gut und 
unterhält euch für viele Stunden. 
Derart brachial hat uns seit Jah- 


ren kein Need for Speed über den 
Asphalt gejagt. Wir kónnen nur 
hoffen, dass Criterion Games die 
Chance bekommt, ein Hot Pursuit 
2 zu verwirklichen. Wenn uns da- 
rin eine ausgefeilte Spielstruktur, 
verbesserte Modi und mehr Op- 
tionsvielfalt erwarten, wáren wir 
absolut glücklich. Für die War- 
tezeit bis dahin sind wir jeden- 
falls bestens versorgt. Raser mit 
einem liebevollen Schubser von 
der Straße zu fegen, um sie da- 
durch zu „verhaften“ — das wird 
einfach nicht langweilig! SST 
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E Suchbild: Wo war noch mal dieses eine coole Rennen? Die Events sind leider sehr unübersichtlich verteilt. 


HOT PURSUIT-NEWS: (vor über einem Monat) mit 
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Playstation 3 


_®_  REDDEADREDEMPTION.DE © 


ZUSATZINHALT. RED DEAD REDEMPTION WIRD ZUM SPIELEN BENÓTIGT. 
2005 - 2010 Rockstar Games, Inc. Die Rockstar Games-, Ry Red Dead Redemption- und Undead Nightmare-Marken und Logos sind Warenzeichen und/oder eingetragene Warenzeichen von Take-Two Interactive Software. KINECT, 


Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE und die Xbox-Logos sind Warenzeichen der Microsoft-Unternehmensgruppe und werden unter Lizenz von Microsoft verwendet. „PlayStation” and ,,<&” Family logo are registered trademarks and 
tS 3" and the PlayStation Network logo are trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Alle anderen Marken und Warenzeichen sind Eigentum ihrer jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten. 


Bi Küstenwaffe: Die Verfolgungsjagd durch den Hafen von Athen ist spielerisch simpel, aber enorm spannend inszeniert. 


P2 00D STON 


Lizenz zum Spielen: Das aktuelle 
Abenteuer des weltberühmten 
Leinwand-Agenten findet nur 
auf Konsole statt. 


W iPhone 5: Mit seinem Handy kundschaftet 007 die Positionen seiner Gegner sowie deren Bewaffnung aus. 
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Action > Der nächste 007-Ki- 
nofilm wurde wegen finanzieller 
Probleme auf unbestimmte Zeit 
verschoben. Da trifft es sich gut, 
dass Mister Bond wenigstens auf 
der PS3 wieder seiner krimina- 
listischen Arbeit nachgeht! 


EIN QUANTUM KINO! 

Die Story des Spiels dreht sich 
um Biowaffen, die wieder mal 
in die falschen Hände geraten. 
Böse Russen, überdrehte Fies- 
linge samt hanebüchenem Ak- 
zent, scharfe Damen: Die Zutaten 
der Handlung sind so typisch wie 
unterhaltsam. Allerdings wird die 
Geschichte im späteren Verlauf 
zusehends unspannender und 
endet in einem óden Finale. Und 
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IM FOKUS: DAS FOKUS-ZIELEN 


007: Blood Stone kommt mit einem Spielelement daher, das schamlos vom Xbox- 


Zielen“. Und so geht's: Für jede erfolgreiche Nahkampf-Attacke erhaltet ihr ein gelbes 


Symbol. Dieses wiederum dürft ihr in eine Art Superschuss investieren: 


anner: Wirhobéngdsas 
ber vielleicht 202 Ей 


E zy 


E Verschnaufpause: Momente wie dieser, in denen Bond undercover und ohne 
Dauergeballer agiert, sind selten — für unseren Geschmack zu selten! 


das, obwohl der Drehbuchautor 
Bruce Feirstein für das Skript 
verantwortlich ist. Dafür stimmt 
die Erzáhlweise: Zahlreiche Zwi- 
schensequenzen in Spielgrafik 
treiben den Plot voran. Der vir- 
tuelle Bond sieht dabei nicht nur 
aus wie Daniel Craig, er spricht 
auch mit dessen originaler Stim- 
me. Wer kein Englisch versteht, 
der kann die Tonspur übrigens 
beruhigt umschalten - denn auch 
die deutsche Synchro ist gut 
gelungen! Komplettiert wird die 
virtuelle Darstellerriege von Judi 
Dench alias Bond-Chefin M und 
der Sängerin Joss Stone. Letzte- 
res Goldkehlchen verkörpert nicht 
nur die Bond-Gespielin Nicole 
Hunter, sondern trällert auch im 
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Intro „lIl take it all“ den offiziellen 
Song zum Spiel. 


LEBEN UND BALLERN LASSEN 

Blood Stone umfasst ingesamt 
17 Missionen. Den GroBteil da- 
von machen rüde Schießereien 
gegen KI-Halunken aus. Deren In- 
telligenz ist zwar auf dem Niveau 
eines Holzstuhls, aber dennoch 
machen die Shooter-Passagen 
Spaß. Dies liegt vor allem an der 
durchdachten Steuerung. Auf 
Knopfdruck hechtet euer Bild- 
schirm-Spion in Deckung - wahl- 
weise hinter Mauern, Fässern 
oder was sonst so rumsteht. Aus 
dieser sicheren Position könnt ihr 
bequem alle anrückenden Gegner 
ins Visier nehmen. Im richtigen 


PS3 test 


Auf Knopfdruck visiert Bond automatisch den Kopf des nächsten Gegners an und ihr 
exklusiven Splinter Cell: Conviction kopiert wurde. In Sam Fishers letztem Auftritt hief müsst nur noch abdrücken - der folgende Schuss sitzt in jedem Fall! Ein nettes, aber 
das Ganze noch „Mark & Execute“, beim 00-Agenten hingegen dürft ihr „Fokus- 


etwas eintöniges Gimmick. 


— 


= Schnelldurchlauf: Mit der Nahkampf-Attacke (links) verdient ihr euch einen 
Fokus-Schuss. Dieser wiederum haut automatisch jeden Gegner um (rechts). 


Bi Diese Bösen sind Wichte: Das Schurkenpersonal agiert stets aggressiv und 
auffällig dümmlich. Das war aber auch in den Filmen schon immer so. 
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Moment schnellt ihr dann hervor 
und überrascht eure Gegner mit 
einer Blei-Dusche. Abwechslung 
ins rabiate Geschehen bringen 
Nahkampfmanóver der Marke 
„Tritt ins Gemächt“ sowie das Fo- 
kus-System (siehe Kasten oben). 

Aber Bond wäre freilich nicht 
Bond, wenn er keinen Hightech- 
Schnickschnack dabeihätte. Und 
so verfügt 007 in Blood Stone 
über ein Handy, das selbst das 
iPhone wie einen billigen Taschen- 
rechner aussehen lässt. Drückt ihr 
das Steuerkreuz nach unten, so 
wird der mobile Wunderkasten 
gezückt: Das Bild schimmert nun 
hellgrün und alle wichtigen Dinge 
werden durch Symbole hervorge- 
hoben. So erkennt ihr nicht nur, ob 


sich ein Schurke hinter einer Mau- 
er versteckt, sondern auch seinen 
Alarmstatus und welche Waffe er 
trägt. Außerdem zeigt ein oran- 
ger Punkte an, wo ihr eure Reise 
durch den Level fortsetzen müsst. 
Doch das Superhandy ist nicht 
nur ein Sichtverstärker, es eignet 
sich auch als Hacker-Werkzeug. 
Immer wenn Bond einen Com- 
puter knacken oder eine Überwa- 
chungskamera ausschalten will, 
hält er sein Telefon vor das ent- 
sprechende Gerät. Was folgt, ist 
ein Minispiel der einfachsten Sor- 
te: Drückt schnell die eingeblen- 
deten Tasten nach, schon ist der 
Hacking-Versuch geglückt. 

Nicht ganz so offensichtlich 
sind die sogenannten Geheimda- 
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в THORSTEN KÜCHLER 


Manchmal ist es geradezu 
erfrischend, wenn Ent- 
wickler nicht revolutionäre 
Dinge ausprobieren, 
sondern sich aufs Wesent- 
liche konzentrieren: den 
Spaß am Spiel! Bizzarre 
Creations liefert mit Blood 
Stone grundsolide Action, 
die keine Innovationspreise gewinnt, aber genau 
deshalb so prima funktioniert: Das Agenten- 
Abenteuer unterhält knappe sechs Stunden, ver- 
meidet dabei nervige Längen und motiviert stets 
zum Weiterspielen. Zudem wird die im Vergleich 
zu den alten Kinofilmen deutlich dreckigere und 
männlichere Atmosphäre der Daniel-Craig-Ära 
sehr gut eingefangen. Schade nur, dass es so 
wenige Fahrzeug-Levels gibt — gerade von den 
Blur-Machern hätte ich mir mehr Vollgas-Spaß 
erwartet. Und auch die Story hält nicht, was sie 
verspricht: Nach dem spannenden Auftakt wird 
das Geschehen zusehends wirrer und belang- 
loser. Aber das passt wieder zur Kinovorlage: 
Beim letzten Film war das ja leider genauso. 


EA „г 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

3,7 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 5. November 2010 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Bizarre Creations 
Sprache/Text: Mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: 65 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): (16/16) 
Splitscreen (Spieler): nein (-) 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Kommt in puncto Inszenierung und Atmo- 
sphäre nah an die James-Bond-Filme heran 
Ebenso packende wie prachtig 
anzuschauende Fahrzeugeinlagen 
Einfach gestrickte, aber sehr zugangliche 
und einwandfrei funktionierende Steuerung 
Zwar nicht unbedingt detaillierte, aber dafür 
sehr stimmige Schauplätze 
Rudimentäre Schießereien gegen dumm 
agierende, gleichfórmige Bösewichte 
Story irrt ziellos umher und endet in einem 
offenen, unbefriedigenden Finale 


000000 


ten: Insgesamt 50 dieser Bonus- 
Informationen sind im Spiel ver- 
steckt. Wenn ihr sie entdeckt und 
mit dem 007-Handy einscannt, 
winken PS3-Trophäen. Freischalt- 
bare Extras gibt es indes nicht. 


RASEN ROYALE 

Blood Stone wurde von den Blur- 
Machern Bizarre Creations ent- 
wickelt. Dementsprechend ist es 
keine Sensation, dass auch im 
neuen Bond-Videospiel rasante 
Renneinlagen auf dem Programm 
stehen. Mal heizt ihr mit einem 
Aston Martin aus einer explodie- 
renden Fabrik (siehe Bild unten), 


E Der Hubschraubär: Diesen Helikopter-Zwischenboss kann Bond nicht mit Waffengewalt vom Himmel holen. Ergo lässt der 
britische Spion die Fracht eines riesigen Krans auf den Angreifer stürzen — schon ist die Luft wieder rein. 


p e AED 


mal brettert ihr mit einem Motor- 
boot durch den Hafen von Athen. 
Das Frustpotenzial hält sich 
dabei trotz geringer Fehlertole- 
ranz in Grenzen. Denn zahlreiche 
Rücksetzpunkte sorgen dafür, 
dass ihr nach dem Scheitern so- 
fort wieder ins Geschehen ein- 
steigen kónnt. Schade allerdings, 
dass der Anteil der Rennspiel- 
Intermezzi überraschend gering 
ausfällt. Hier hätte Bizarre Crea- 
tions ruhig fleiBiger sein dürfen. 
Als kleine Entschádigung für 
die etwas kurze Story-Kampagne 
enthált Blood Stone einen spezi- 
ellen Mehrspieler-Modus. In die- 
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Bi Temposünde: Die Flucht aus einer explodierenden Fabrik ist derart überinszeniert, dass man kaum sieht, wo die Straße ist. 


sem liefert ihr euch Online- oder 
LAN-Gefechte mit bis zu 15 wei- 
teren Teilnehmern. Wir konnten 
diese Massen-Schießereien aber 
leider noch nicht testen, da die 
Multiplayer-Server zum Redakti- 
onsschluss noch nicht liefen. Des- 
halb steht auch keine Mehrspie- 
ler-Wertung unter diesem Artikel. 
Unser Gefühl sagt uns aber: Euch 
erwartet austauschbare Shooter- 
Kost. Sollten wir uns geirrt haben, 
so werden wir in der nächsten 
Ausgabe einen entsprechenden 
Nachtest abliefern. Der Kauf des 
Spiels lohnt sich aber auch schon 
für den spaBigen Solo-Modus! TK 


www.playdrei.de 


TRANSFORMIERE 
DEINE WELT. 


Verwandle Strassen in Half-Pipes, verwandle Gebäüde in Ranipen: und verlängere Geländer 
für endlose Grinds - allein oder mit Freunden. All'das im einzigen Spiel, dass. es dir ermög- 
licht deinen eigenen Skatepark zu entwerfen, zu kreieren und zu befahren. 
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© 2010 Ubisoft Entertainment. All Ri ved. Ubisoft, Ubi.com, and the Ubisoft logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. Shaun White name and likeness are used under license from Shaun White and Shaun White Enterprises, Inc. Microsoft, Xbox, Xbox 360, H ў в і S g FT 
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| STAR WARS 
- „ДНЕ FORCE UNLEASHED 2 


a Entfesselte Macht = zu keinem anderen Spiel passt 


Ay 


D 4" 


\ 


L 
Ay 
einzelspieler V4 


d zu ef 
- Starkiller kämpft nun mit zwei Lichtschwertern und beherrscht neue Tricks. 
• Die Steuerung wurde überarbeitet und entschlackt. 

= - Im Herausforderungs-Modus vergleicht ihr online eure Bestleistungen. 


- Der neue Wut-Modus verleiht euch stärkere Machtfähigkeiten. 
1 - Yoda ist dabei! Boba Fett auch! Und so eine Frau mit komischer Frisur auch kurz! 


SEE 


E Viech! Der Gorog, bekannt aus dem ersten Trailer, hat noch mal ein visuelles Lifting erfahren. Er ist nun noch hässlicher. 


dieser Titel so gut wie zur The-Force-Unleashed-Reihe. 


= 


Action > Uber die Macht wur- 
den schon viele Dinge geschrie- 
ben. So ist Wissen beispielsweise 
Macht und aus großer Macht folgt 
große Verantwortung. Andere be- 
rühmte Aussagen wären „Macht 
nix!“ oder „Sauer macht lustig!“. 
An den schlechten Wortspielen 
habt ihr es vielleicht schon be- 
merkt, wir sind dank der Testver- 
sion von The Force Unleashed 2 
in bester Star Wars-Laune. Und 
auch die etwas unglückliche 
Tatsache, dass die Testversion 
erst zwei Tage vor Redaktions- 
Schluss eintrudelte, trübt diese 
Laune nicht. Wer wird schon ei- 
ner solchen Lappalie wegen das 
Lichtschwert ins Korn werfen? 


NETTES KAMINO-FEUER 
Storytechnisch bildet der Le- 
vel, der auch in der PSN-Demo 
spielbar ist, den Auftakt. Ihr star- 
tet in der Rolle von Starkiller auf 
dem Planeten Kamino, genauer 
gesagt in einer der Klonfabriken, 
die man auch aus den Filmen 
kennt. Ob ihr selbst nur ein Klon 
seid oder der echte Starkiller 
aus Teil 1, darüber lässt euch 
das Spiel anfangs im Dunklen. 
Euer alter Lehrmeister Darth Va- 
der behauptet Ersteres, will euch 
aber entsorgen, da ihr über Er- 
innerungsfetzen aus Starkillers 
Vergangenheit verfügt. Äußerst 
unfreundlich, aber der gute Herr 
ist ja auch ein Sith-Lord. Ihr legt 
also kurzerhand die halbe Basis 
des Imperiums in Schutt und 
Asche, stibitzt einen TIE-Bomber 
und flieht. 

Im weiteren Verlauf befreit ihr 
euren Mentor Rahm Kota aus 
dem ersten Teil auf dem Planeten 
Cato Neimoidia, trefft den kleinen, 
grünen Jedi-Meister Yoda auf 
Dagobah, werdet vom Kopfgeld- 
jäger Boba Fett gejagt, geratet 
in eine riesige Weltraumschlacht 
zwischen Rebellen und Imperi- 
um und stellt euch schließlich — 
ohne hier groß spoilern zu wollen 
- Darth Vader im Zweikampf. All 
das ist spannend inszeniert, in 
sich schlüssig und fügt sich gut 
ins Star Wars-Universum ein. Al- 
lerdings fehlt bisweilen der Aha- 
Effekt des ersten Teils. Es ist zwar 
immer noch ein tolles Gefühl, ei- 
nen TIE-Fighter mithilfe der Macht 
zu einem Klumpen zu zerdrücken, 
aber man hat es eben schon mal 
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gesehen und gespielt. Nichtsde- 
stotrotz schmückte an einigen 
Stellen des Spiels ein Grinsen 
unser Gesicht, als wären wir ein 
Zwölfjähriger, der seinen ersten 
Playboy bei Vati geklaut hat. 

Die Geschichte selbst ist in The 
Force Unleashed 2 wesentlich 
kompakter aufgebaut. Während 
im ersten Teil noch manch ein Le- 
vel lang gezogen wirkte, bleibt der 
Spannungsbogen in der Fortset- 
zung konstant hoch. Der Nachteil 
dieser Kompaktheit: Nach etwas 
über fünf Stunden flimmert für ge- 
übte Spieler schon der Abspann 
über den Bildschirm - wirklich arg 
dürftig. Immerhin entscheidet ihr 
euch am Schluss für eines von 
zwei Enden. Hintertürchen für ei- 
nen dritten Teil der Saga lassen 
Sich beide zwar offen, einen rich- 
tig fiesen Cliffhanger setzt man 
euch aber glücklicherweise nicht 
vor die Nase. 


SCHWERT-TRANSPORTER 
Einer der größten Kritikpunkte 
am Vorgänger war die umständ- 
liche, ungenaue Steuerung. Die 
Entwickler nahmen sich das ne- 
gative Feedback zu Herzen und 
überarbeiteten viele Aspekte. 
Beispielsweise ist der Einsatz eu- 
rer Machtfertigkeiten nun weitaus 
komfortabler und flüssiger in die 
Kämpfe eingebunden. Am deut- 
lichsten spürbar ist dies bei der 
Fähigkeit Machtgriff. Eine Person 
oder einen Gegenstand an einen 
bestimmten Ort zu schleudern, 
war im ersten Teil nur mit einer ge- 
hörigen Portion Glück zu bewerk- 
stelligen. In The Force Unleashed 2 
hingegen finden geworfene Ob- 
und Subjekte in den meisten 
Fällen ihr Ziel. Das Resultat: Der 
Spieler fühlt sich gleich viel mäch- 
tiger und die Kämpfe sind herrlich 
chaotisch und effektüberladen. 
Gut so, denn „unleashed“ bedeu- 
tet übersetzt ja auch „entfesselt“. 
Zwischen den Kämpfen ver- 
bessert ihr mit gesammelten Er- 
fahrungspunkten wie gewohnt 
eure Machtfertigkeiten bis zur 
jeweiligen Maximalstufe 3. Euer 
Blitz macht dann mehr Schaden, 
euer Griff packt gleich mehrere 
Gegner und euer Schub erwischt 
mehr Kontrahenten als zuvor. 
Eine neue Fähigkeit hat Starkiller 
übrigens auch gleich spendiert 
bekommen: Per Knopfdruck ver- 
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E Rocketman: Größere Gegner wie diesen Walker mit seinen Raketen beseitigt ihr auf Wunsch wieder per Quicktime-Event. 


wirrt ihr einen Feind, der daraufhin 
seine Verbündeten angreift oder 
wie ein Lemming in den nächs- 
ten Abgrund/Ventilator/Reaktor 
hüpft. Gerade im Kampf gegen 
große Gegnergruppen ist das ein 
Heidenspaß. Ihr findet zudem re- 
gelmäßig sogenannte Holocrons. 
Die steigern eure maximale Le- 
bens- oder Machtenergie, verpas- 
sen euch einen Erfahrungsbonus 
oder stellen euch neue Licht- 
schwertkristalle zur Verfügung. 


Zusätzlich zu den farblichen Un- 
terschieden verleihen euch die 
Kristalle unterschiedliche Boni, 
etwa Feuerschaden oder erhöhte 
Gesundheitsregeneration. 
Neben allerlei Verbesserungen 
fanden auch zwei Neuerungen 
ihren Weg ins Kampfsystem. Ers- 
tens: Starkiller hantiert nun mit 
zwei Lichtschwertern statt nur 
mit einem. Sein ohnehin schon 
schnelles Gefuchtel ist dadurch 
gleich viel agiler, flüssiger und 


schlicht cooler anzuschauen. 
Die zweite Neuerung: Sobald ihr 
kämpft, füllt sich stetig eine Wut- 
leiste. Wenn sie voll ist, aktiviert 
ihr per Knopfdruck so etwas wie 
einen Godmode. Ihr seid für kur- 
ze Zeit unverwundbar und eure 
Machtfertigkeiten werden über 
das eigentliche Maximum hinaus 
verbessert. So könnt ihr bei- 
spielsweise sogar AT-ST-Kampf- 
läufer greifen und zerquetschen 
oder trefft mit Blitzen ganze Le- 


Obwohl ich ein großer Star 

Wars-Fan bin, habe ich bei 

Teil 1 meinen Controller 

mehrfach in die Ecke 

gefeuert. Nicht etwa weil 

die Story lahm war oder 

weil das Spiel keinen Spaß 

gemacht hat. Im Gegenteil, 

die Story des ersten Teils | 

sucht ihresgleichen. Der Grund war die „unglück- 
liche“ Steuerung. Meine Hoffnungen für den 
zweiten Teil lauteten daher auch wie folgt: mehr 
vom ersten Teil — mit verbesserter Steuerung. Und 
irgendwie trifft das auch zu. Das Gameplay ist im 
Grunde dasselbe, die Story stimmig, die Steuerung 
verbessert und die Neuerungen fügen sich perfekt 
ein. Kurz: TFU 2 ist besser als der erste Teil. Leider 
blitzt der Aha-Effekt von damals nur selten auf. 
Zudem sind mir persönlich fünf Stunden zu wenig, 
um richtig in Star Wars-Stimmung zu kommen. 
Und aufgrund der Kollisionsabfrage landete auch 
wieder das eine oder andere Gamepad in der Ecke. 
Aber was rede ich hier: Trotz allem ist TFU 2 ein 
tolles Spiel. Selbst ohne Star Wars-Fanbrille. 


Maximale Auflósung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

nicht bekannt 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


28. Oktober 2010 
Activision 
LucasArts 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Atmospharische Star Wars-Story, viele 
altbekannte Charaktere aus den Filmen 


Actionreiche Lichtschwert-Kämpfe, 
spektakuläre Machtfertigkeiten 


Motivierendes Upgrade-System fiir 
Fahigkeiten und Lichtschwerter 
Sauber iiberarbeitete Steuerung und 
stimmige neue Features 

Nur fünf bis sechs Stunden Spielzeit, 
kein Aha-Effekt mehr wie in Teil 1 
Kleinere technische Unzulänglichkeiten 
(Kollisionsabfrage, Bildrate) 
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gionen von Gegnern - eine tolle 
Neuerung, auch wenn sie das 
Spiel an einigen Stellen fast zu 
leicht macht. 

Wenn ihr das Spiel durchge- 
zockt und beide Enden genossen 
habt, stürzt ihr euch in diverse 
Herausforderungen. Mal müsst 
ihr schnell über Schluchten 
springen, mal Wellen von Geg- 
nern besiegen und dann wieder 
einfach nur am Leben bleiben. 
Für genug Langzeitmotivation 
ist dadurch gesorgt, dass eure 
Bestleistungen in Online-Rang- 
listen festgehalten werden. Das 
ist dann aber auch schon die 
einzige Möglichkeit, euer Kön- 
nen mit dem anderer Spieler zu 
vergleichen. Sprich: Einen rich- 


tigen Mehrspieler-Modus gibt es 
wie schon im ersten Teil der Serie 
nicht. Schade drum! 


SPRICH MIT MIR! 

Technisch macht The Force 
Unleashed 2 einen sehr guten 
Eindruck. Die Grafik ist stim- 
mig, wenn auch nicht mit dem 
Detailreichtum eines Uncharted 
2 oder God of War 3 gesegnet. 
Die Animationen sind flüssig und 
auch die Sprecher machen einen 
größtenteils guten Job. Lediglich 
die deutsche Synchronstimme 
von Darth Vader mutet seltsam 
an. Herr Sith-Lord klingt nämlich 
einfach wegen seines zu hohen 
Tonfalls viel zu freundlich. Wer 
des Englischen mächtig ist, stellt 


daher die Sprache um. Dem gu- 
ten Eindruck zum Trotz mischen 
sich einige Unzulänglichkeiten 
ins Spiel. Die Kollisionsabfrage 
könnte an einigen Stellen ge- 
nauer sein, etwa wenn ihr von 
einer Kante rutscht und in den 
virtuellen Tod stürzt. Zudem hat- 
te unsere Test-Version mit teils 
heftigen Framerate-Einbrüchen 
zu kämpfen. Eine Komplett- 
installation auf die Festplatte half 
in diesem Fall. Hier sollten Lucas- 
Arts und Activision hier noch ein- 
mal nachbessern. Zum Schluss 
noch eine erfreuliche Nachricht: 
The Force Unleashed 2 erscheint 
in Deutschland komplett unge- 
schnitten und erhält sogar eine 
USK-16-Freigabe. Olé! SL 
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Konami and the Konami logo are trademarks of Konami Corporation. Allrights reserved. 
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PlayStation.3 Carr 


interactive 


Ich liebe Lightgun-Shooter! 
Die Point Blank-Serie etwa 
zählt zu meinen absoluten 
PlayStation-Favoriten. 
Daher hat mir The Shoot 
bereits in der Demoversion | 
sehr viel Spaß gemacht. 

Die finale Fassung lässt | 
sich zwar locker an einem | 
Abend durchspielen, doch wáre es türicht, das 
Spiel dann schon im Regal verstauben zu lassen. 
Denn The Shoot ist ein Skill-Game, bei dem man 
die Levels immer wieder angeht, Positionen der 
Gegner auswendig lernt und mit zunehmender 
Treffsicherheit immer bessere Scores aufstellt. 

Die fünf Filmwelten liefern dabei ausreichend Ab- | 
wechslung, die Move-Technik sorgt für genügend 
Präzision. Nur wenn sich Gegner sehr schnell 
über den Bildschirm bewegen, müsst ihr mit dem | 
Fadenkreuz etwas „vorhalten“. Hier spürt man 

den minimalen Input-Lag des Motion-Controllers. 
Wirklich schaden tut dies der launigen Ballerei 
nicht. Und die ist dank ihrer harmlosen Inszenie- 
rung sogar überaus familienfreundlich. 


Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

77 KByte 


Zubehör: 
Motion-Controller 


(erforderlich) 
= DATEN 
Termin: 29. Oktober 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: .................... Cohort Studios 
Sprache/Text: . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
ШК eege ee КРИТЕ ab 12 Jahren 
Preis:......... ‚са. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi:. 200. 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): EE -/- 
Splitscreen (Spieler): .................... ja @) 
Voice- Chat: NER ERINNERTE EIERN 
VOR- UND NACHTEILE 


PlayStation Move erweist sich als präziser 
und schneller Lightgun-Ersatz. 

Fünf abwechslungsreiche, größtenteils 
witzig und liebevoll gestaltete Szenarien 
Leicht zu lernen, schwer zu meistern — 
dadurch sehr hoher Wiederspielwert 

Ab und zu spürt man die minimale Eingabe- 
verzögerung (Lag) von PlayStation Move. 
Geringer Grundumfang. Nach zwei bis drei 
Stunden hat man fast alles gesehen. 

Die immer gleichen Regie-Anweisungen aus 
dem Off nerven mit zunehmender Spieldauer. 
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Geschicklichkeit » Spiele wie 
The Shoot werden gemeinhin auch 
Rail-Shooter genannt. ,Rail" des- 
halb, weil ihr wie auf Schienen au- 
tomatisch durch die Levels „fahrt“ 
und aus der Ego-Perspektive Hor- 
den von Gegnern über den Haufen 
ballert. Wo früher noch spezielle 
Lichtpistolen (z. B. Namcos Gun- 
con) zum Einsatz kamen, wird heu- 
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te einfach der Motion-Controller 
als Knarre verwendet. Da man 
mit Sonys Leuchtfackel aber nicht 
über Kimme und Korn zielen kann, 
erleichtert euch ein Fadenkreuz auf 
dem Bildschirm das Anvisieren der 
Feinde. Wer es etwas realistischer 
mag, greift einfach zu einem der 
vielen Pistolenaufsätze, die als op- 
tionales Zubehör erhältlich sind. 


E Tauchgang: In allen Welten entdeckt ihr versteckte Items wie diese Schatztruhe. 


Duett: Bei der „Punktejagd“ können auch zwei Spieler gleichzeitig ballern, The Shoot ist aber eher auf Solo-Play ausgerichtet. 


THE SHOOT 


oppeltem Sinne: „Kamera ab“ und 
„Feuer frei“ für Sonys ersten Move-Lightgun-Shooter. 


UUUUUUND... ACTION! 
The Shoot versetzt euch in die Rolle 
eines angehenden Action-Helden, 
der in fünf unterschiedlichen Filmen 
seine Treffsicherheit unter Beweis 
stellen muss. Auf dem Drehplan 
stehen ein Wildwest-Streifen, Ro- 
boter-Science-Fiction, ein Mafia- 
Thriller, ein Tiefsee-Abenteuer und 
Friedhof-Horror. Die Kulissen sind 
dabei genauso abgedreht und ab- 
wechslungsreich wie das Gegner- 
Design. Der Clou: Ihr nehmt keine 
virtuellen Schauspielkollegen aufs 
Korn, sondern ausnahmslos USK- 
freundliche Dummys aus Holz und 
Pappmaché, die bei einem Treffer 
in zig Teile zersplittern. Durch den 
Einsatz der Havok-Physik-Engine 
fühlt sich das nicht nur gut an, es 
sieht auch toll aus. Stellenweise 
könnt ihr dank TNT-Fässern und 
zerstörbaren Requisiten den halben 
Set in Schutt und Asche legen. 
Wer getreu dem Motto „Jeder 
Schuss ein Treffer!“ an die Sache 
herangeht, treibt nicht nur den 
Punktemultiplikator in die Höhe, 
sondern verdient sich Special- 
Moves, die durch bestimmte 
Move-Gesten ausgelöst werden. 
Die „Show-Motion“ verlangsamt 
kurzzeitig das Spielgeschehen, die 
„Druckwelle“ erledigt alle Gegner 
auf dem Schirm und der Kugel- 
hagel gibt euch für einige Sekun- 
den ein Schnellfeuergewehr an die 
Hand. Außerdem dürft ihr an man- 
chen Stellen per Controller-Bewe- 
gung in Deckung gehen. OPL 
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Geschicklichkeit > Den Anfang 
in diesem Spiele-Bundle macht der 
titelgebende fünfte Teil der Time 
Crisis-Serie, welcher im Arcade- 
Modus ein klassischer Rail-Shooter 
ist. Die futuristisch angehauchte, 
völlig überzogene Story führt euch 
als Mitglied einer ultrataffen Spe- 
zialeinheit nach Südamerika, wo 
ihr Horden aufständischer Milizen 
niedermäht und deren schweres 
Kriegsgerat zu Klump schießt. 
Markenzeichen der Reihe: Auf 
Knopfdruck (am Automaten per 
Fußpedal) geht ihr in Deckung und 
ladet gleichzeitig eure Waffe nach. 
Im Bonus-Modus „Wache“ 
müsst ihr in drei unterschiedlichen 
Knast-Szenarien flüchtige Gefan- 
gene mit nicht tödlicher Munition 
und gezielten Schüssen aufhalten. 
Spaßig und anspruchsvoll zugleich! 
Zusätzlich bietet Razing Storm 
einen Story-Modus, für den die 
Entwickler das Lightgun-Geballer 
in einen Ego-Shooter umgewan- 
delt haben - mit mäßigem Erfolg. 
Die Steuerung ist träge, das De- 
ckungssystem umständlich, die К! 
lächerlich und die Grafik altbacken. 
Die Chose hat sogar einen Online- 
Part, in dem sich bis zu acht Spieler 
auf vier Karten in vier klassischen 
Modi austoben können. Sofern das 
überhaupt jemand will ... 


TRIO INFERNALE 

Die beiden anderen Spiele im 
Bundle sind das unterdurchschnitt- 
liche Time Crisis 4 und die wesent- 
lich spaßigere Schatzsuche Dead- 
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E Razing Storm: Im neuesten Time Crisis-Ableger we 


" 


storm Pirates. Beide Titel bieten 
ausschließlich einen Rail-Modus 
(Arcade) ohne den unpassenden 
Ego-Shooter-Quatsch. Ehe ihr das 
Piratenabenteuer spielen könnt, 
schaufelt das Spiel allerdings erst 
stolze 3,5 GByte an Daten auf die 
PS3-Festplatte. 

Anders als bei The Shoot ist 
PlayStation Move bei Namcos Ac- 
tion-Trio nicht zwingend erforder- 


Punkte 01788060 


317460 
—  PUNKTZRHE NE 


LC 
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Wi Time Crisis 4: Die Ballerei ist okay, die detailarme Grafik ein Graus. 


W Deadstorm Pirates: Alle drei Titel bieten einen lokalen Zwei-Spieler-Modus. 


rdet ihr teilweise von Gegnermassen überrannt. Dauerfeuer frei! 


TIME GRISIS: RAZING STORM 


Sony und Namco liefern drei ... nein, eigentlich 
vier bleihaltige Spiele auf einer Disc! 


lich. Sämtliche Modi können auch 
mit dem normalen Dualshock- 
Controller oder Namcos Guncon- 
3-Lichtpistole gespielt werden. Der 
Motion-Controller stellt allerdings 
das präziseste und schnellste 
Eingabegerät da. Ausnahme: Be- 
sagter Ego-Shooter-Modus von 
Razing Storm, den man - wenn 
überhaupt — besser mit dem Stan- 
dard-Pad zocken sollte. OPL 


OS 
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Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


в ТОМІ OPL 


Das Time Crisis-Trio 
gestaltet sich spielerisch 
ein ganzes Stiick banaler 
als The Shoot und auch 
grafisch genügen die Titel 
gehobenen Ansprüchen 

an ein PlayStation-3-Spiel 
nicht. Dennoch hat mir 

= das stumpfe Dauerfeuer- 
Geholze eine Zeit lang tierischen Spaß gemacht 

— gerade mit Kollege Stange im Zwei-Spieler- 
Modus. Das liegt vor allem an der gnadenlos 
übersteigerten Inszenierung mit Metal-Mucke, 
Militär-Machos und einer völlig absurden Story. 
Hier gibt's mehr Trash als in einem B-Movie. Wäh- 
rend ich Time Crisis 4 nicht lange durchgehalten 
habe, sehe ich Deadstorm Pirates als eine äußerst 
unterhaltsame Dreingabe. Zur Steuerung empfehle 
ich Move, auch wenn wir hier den seltsamen Ef- 
fekt beobachten mussten, dass sich das Zielkreuz 
nach schnellen Bewegungen teilweise um ein 
paar Zentimeter verschob. Doof: Bei Razing Storm 
und 764 braucht ihr auch die Move-Taste, so dass 
ein Pistolenaufsatz hier leider keinen Sinn macht. 


INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
DESEN Maximale Auflösung:720p 
= "T€ Soundformate: 


Stereo, Dolby Digital 5.1 

Ў Installationsgröße: 

Ў 3,5 GByte 

-| Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehór: 

| Motion-Controller (optional), 


) Guncon 3 (optional) 

= DATEN 

Termin... 5. November 2010 
Hersteller: 4:4... corn nnn Sony 
Entwickler: ................... Namco Bandai 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
ULT ab 18 Jahren 
reegen na o ace in posa do a PEOR Qo Ca. 55 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......................... 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 8/- 
Splitscreen ($рїеЇег):.................... ja (2) 
үоісе-Сһаё:.............................. ја 


в VOR- UND NACHTEILE 

Ungemein hoher Trash-Faktor dank völlig 
überzogener Inszenierung (Razing Storm). 
Drei Spiele in einem — hier darf geballert 
werden, bis der Zeigefinger schmerzt. 

Drei Steuerungsvarianten: PlayStation Move, 
Guncon 3 und Dualshock-Controller 

Der Ego-Shooter-Modus (Story) von Razing 
Storm ist grauenhaft und überflüssig. 

Time Crisis 4 ist grafisch und spielerisch der 
schwächste Titel des Dreierpacks. 

Bei schnellen Bewegungen verstellt sich 
teilweise das Fadenkreuz (Move-Steuerung). 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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VIDEO AUF = 


Action > Zaumen wir das Pferd 
ausnahmsweise mal von hinten 
auf: Vom ersten Einlegen der 
Disc bis zum Abspann sind laut 
Statistikbildschirm gerade einmal 
knappe sechs Stunden vergangen. 
Jedoch blicken wir nach einem 
Uberraschend leichten Finalkampf 
- die Boss-Fights sind ansonsten 
die pure Hölle! – und einem de- 
zent unbefriedigenden Epilog 
auf sechs Stunden zurück, die 


М7: 


N 


einzelspieler 


-KERN: 
ARGUS-KERN: 


миц 


Bi David gegen Goliath?: Die Kämpfe gegen die Argus-Roboter (ја, es gibt mehrere!) fordern euer gesamtes Können. 


I VANQUISH 


Ein Super-Laser, Monster-Roboter und ein 


es in sich hatten. Sechs Stunden, 
die so voller Action, Tempo und 
Highlights waren, dass man direkt 
danach kaum sagen kann, welche 
Passagen einem besonders gut 
gefallen haben. Sechs Stunden, 
in denen wir nach anfänglichen 
Schwierigkeiten immer besser mit 
der komplexen Steuerung und der 
anspruchsvollen Spielmechanik 
zurechtkamen. Und sechs Stun- 
den, die eigentlich acht oder neun 


VIELSEITIG: DIE WAFFEN 


Der Allround-Schießprügel für jede Gelegenheit. Egal 
ob Nah- oder Distanzkampf, egal ob Infanterist oder 
Mega-Panzer — das Sturmgewehr kriegt alles klein. 
Hoher Munitionsvorrat, schnelle Schussfrequenz, gute 
Magazinkapazität, aber nur mittlere Durchschlagskraft. 


JU SN 


STURMBEWEHR:HALPT 


——n = 


Shinji Mikami fährt schwere Geschütze auf. 


waren: Denn die unzähligen Fehl- 
versuche, nach denen wir stets 
zum letzten Kontrollpunkt zurück- 
gesetzt wurden, zählt das Spiel 
nicht mit. 

Obwohl die Stunden tatsächlich 
wie im Flug vergingen, machte 
sich etwa nach der Hälfte der 
Kampagne eine leichte Übersät- 
tigung bemerkbar. Im Grunde tut 
man als Spieler im letzten der fünf 
Akte nichts anderes als im ersten. 
Es stehen einem von Anfang an 


Im Gegensatz zum Sturmgewehr bietet das schwere Maschi- 
nengewehr viel mehr Power, aber eine deutlich niedrigere 
Schussfrequenz, weniger Grundvorrat an Munition und mehr 
Streuung auf weite Distanzen. Es ist trotzdem in den meisten 
Situationen geeignet. 
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ALTES FEINDBILD: DIE GES! CHICH TE 


Schauplatz von Vanquish ist eine 

riesige, bewohnte Oribtalstation, die 
vom russischen General Zaitsev und 
seiner tödlichen Roboter-Amee belagert 
wird. Eigentlich dient die Weltraumbasis 
zur Gewinnung von Solarenergie, doch 
der größenwahnsinnige Militärführer 

hat sie zur Massenvernichtungswaffe 
umfunktioniert. San Francisco wurde 
bereits dem Erdboben gleichgemacht, 
als Nächstes muss New York City dran 
glauben, sollten die Vereinigten Staaten 
nicht kapitulieren. Die US-Präsidentin 
entsendet daraufhin den Geheimagenten 
Sam Gideon und mehrere Elite-Soldaten, 
um den verrückten Russen aufzuhalten. 


-— 


alle Waffen (siehe Kasten) und alle 
Spezialfáhigkeiten des Protago- 
nisten zur Verfügung. Geheimagent 
Sam Gideon „lernt“ vermeintlich 
nichts dazu, nur die Gegner wer- 
den immer gewitzter, bedrohlicher 
und gróBer. Abwechslung? Wenig. 
In Kombination mit der kurzen 
„Netto“-Spielzeit nimmt Vanquish 
damit gerade so die Einzelspieler- 
Award-Hürde. 


STYLE WINS! 

Bei näherer Betrachtung hat sich 
ein Faktor im Laufe der sechs 
(bzw. neun) Stunden aber doch 
grundlegend verändert: unser Skill. 
Während wir anfangs noch - ganz 
Taktik-Shooter-like – von Deckung 
zu Deckung hechteten oder dahin- 
ter kauerten, um die feindliche Ro- 
boterarmee aus sicherer Distanz 
aufs Korn zu nehmen, stürzten wir 
uns am Ende wagemutig immer 
mittenrein in die Action. Darauf 
ist Vanquish ausgelegt, so macht 
das Spiel am meisten Spaß! Auge 
in Auge mit Horden von Infanterie- 
Robotern und fiesen Mammut- 


Das Schrotgewehr verschieBt mehrere Projektile gleich- 
zeitig — mit extrem hoher Streuung und geringer Reich- 
weite. Dafür ist die Durchschlagskraft im Nahkampf 
dermaßen hoch, dass es selbst mittelschwere Blech- 
kameraden bei einem Treffer ordentlich herumreißt. 
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Mechs, die den guten Sam in Grö- 
Be, Bewaffnung und Panzerung 
um ein Vielfaches überragen. In 
einem Moment läuft das Gesche- 
hen so rasend schnell ab, dass 
einem schwindelig wird und man 
wiederholt den Überblick verliert. 


Dann plótzlich zischen feindliche 
Projektile und Raketenschwärme 
in Zeitlupe vorbei, während wir in 
Echtzeit weiter aus vollen Rohren 
ballern. Früher hieß das „Bullet- 
Time“, Mikami und Co. nennen es 
heute „Augmented Reaction“. Zu 


ae w— 


Deutsch: ,erweiterte Reaktion", 
sprich bessere Reflexe! 

Zu verdanken haben wir solche 
Fáhigkeiten dem Hightech-Anzug 
von Hauptfigur Sam. Der hat den 
Augmented-Reaction-Suit entwi- 
ckelt und nutzt den aktuellen Ein- 
satz, um die Funktionstüchtigkeit 
der intelligenten Kórperpanzerung 
zu überprüfen. Intelligent deshalb, 
weil der Anzug den AR-Modus au- 
tomatisch auslöst, wenn sein Trä- 
ger zu viele Treffer einsteckt und in 
Lebensgefahr gerät. Die Elektro- 
nik erweitert Sams Bewusstsein, 
schárft damit seine Sinne und 
alles um ihn herum scheint sich 
deutlich langsamer zu bewegen. 
Diese Zeitlupenfunktion lässt sich 
allerdings auch manuell auslósen. 
Etwa wenn wir aus einer oder über 
eine Deckung springen, gegne- 
rischem Beschuss mit einer Flug- 
rolle ausweichen oder per Rake- 
ten-Boost auf Knien mitten durch 


ENTFERNUNG  —— JA 


" PUNKTE: 00017450 


SCHWERES MASCHINENBEWEHR:HAUPT 


emo = 


igi Schutzwall: Auf Knopfdruck hechtet Sam Gideon in Deckung. Ein weiterer Tastendruck lässt ihn drüberspringen. 


SCHARFSCHÜTZENGEWEHR 


Durch das Zielfernrohr mit seiner hohen Zoom-Stufe 
ist das Scharfschützengewehr für den Fernkampf 
prädestiniert. Zwar sind standardmäßig zehn Patronen 
im Magazin, Sam muss aber nach jedem Schuss kurz 
nachladen. Auf kurze Distanz viel zu langsam. 


RAKETENWERFER 


Eine Wumme fürs Grobe dank massiver Explosionskraft 
und automatischer Zielerfassung. Allerdings sollte man 
sich die spärliche Munition (immer nur drei Raketen) 

für die ganz dicken Brocken aufsparen. Cool: Durch Up- 
grades lässt sich die Zielerfassungszeit beschleunigen. 
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FLINTE-HAUPT 


Wi Reaktionstest: Quicktime-Events sind selten, aber verdammt cool inszeniert. 


die Reihen des Feindes düsen. 
Das alles sieht dermaßen cool aus, 
dass wir geradezu süchtig danach 
werden, die Blechkameraden auf 
möglichst spektakuläre Weise zu 
verschrotten. 


MATERIALSCHLACHT 
Vanquish lässt uns kaum eine Ver- 
schnaufpause. So liefern wir uns 


beispielsweise auf einer breiten 
Highway-Brücke einen wahnwit- 
zigen Shoot-out, während der 
Boden direkt unter unseren Füßen 
wegbricht. Oder wir sprengen uns 
unter Dauerbeschuss einen Weg 
ins Innere eines Kampfpanzers 
frei, der die Ausmaße einer Klein- 
stadt hat. Ständig stürzen um uns 
herum abgeschossene Flieger zu 


p om 


AX 


Wi Daniel Düsentrieb: Per Boost-Funktion weicht ihr dem Feindfeuer aus. 


Boden. Nicht nur kleine Trans- 
portgleiter, sondern auch groBe 
Raumtransporter wie etwa gleich 
im ersten Akt. Der Wahnsinn! In- 
szenatorisch wie grafisch brennt 
Sega hier ein wahres Effektfeuer- 
werk ab. GleiBendes Licht, Un- 
schárfe bis zum Umfallen, fulmi- 
nante Explosionen - Vanquish 
muss man in Bewegung gesehen 


CHICANE 
EHICANE 


*200 
*200 


MOA +200 


SCHARFSCHOTZENGEWEHR:HAUPT 


W Zweibein: Schießt ihr den Piloten von Bord, könnt ihr die schwer bewaffneten Walker auch kapern und selbst steuern. 


ERFASSUNGSLASER 


Das perfekte Gerät, um leichte Infanterie-Roboter hinter 
ihren Deckungen zu erledigen. Die Laser-Kanone hat 
gemäß ihres Namens eine automatische Zielerfassung 
und trifft die Gegner von oben. Je höher die Ausbaustu- 
fe, desto mehr Strahlen werden gleichzeitig abgefeuert. 
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SCHEIBENWERFER 


Diese an Half-Life 2 erinnernde Knarre schleudert rotie- 
rende, runde Klingen auf die Gegner und dient im Nah- 
kampf als Kreissäge. Die Geschosse sind zielsuchend 
und steuern nach dem ersten Treffer einen weiteren 
Gegner an. Die Flugbahn ist aber unberechenbar. 


haben! Vor allem die Explosionen 
haben es uns angetan, da es 
selbst das normale Robo-Fußvolk 
doppelt so stark zerreißt, als man 
es erwarten würde. 

Was uns noch an Mikamis 
neuem Baby gefällt? Das simple, 
aber effiziente Waffen-Upgrade- 
System, spärlich eingesetzte, aber 
grandios in Szene gesetzte Quick- 
time-Events und die zumeist se- 
henswerten Zwischensequenzen, 
die einem dann doch kurz Zeit 
zum Luftholen lassen. Nett sind 
auch kleine Details wie die sepa- 
raten Sprachoptionen für Menüs, 
Anzeigen und Dialoge sowie eine 
auf Wunsch automatische Anpas- 
sung des Schwierigkeitsgrades. 


DIE KEHRSEITE 

Zusätzlich zu den eingangs ange- 
sprochenen Kritikpunkten (kurze 
Spieldauer, wenig Abwechslung) 
gibt es noch ein paar weitere Din- 
ge zu bemängeln: Vanquish ist 
ein kompromissloser Hardcore- 
Titel ohne Anbiederung an den 
Casual-Markt. Das ist einerseits 
eine erfreuliche Tatsache, Ein- 
steiger könnten jedoch schon an 
der Steuerung von Sam Gideon 


Dieses futuristische Ding verschießt große Energiebälle, 
deren Wucht kleine und mittelgroße Roboter umstößt 
und kurzzeitig lähmt. Perfekt, um ihnen dann mit einer 
anderen Waffe den Rest zu geben. Geschossgeschwin- 
digkeit und Reichweite sind allerdings überaus niedrig. 
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FÜR PROFIS: TAKTISCHE HERAUSFORDERUNGEN - 


Mit jedem abgeschlossenen Akt wird im Spiel eine 

von insgesamt fünf bockschweren Herausforderungen 
freigeschaltet. In den „Vanquish Tactical Challenges“ 
geht es darum, fünf zunehmend stárker werdende 
Gegnerwellen niederzuschlagen — und das möglichst 
schnell. Ein Timer hält dabei die benötigte Zeit fest und 
trágt eure Leistung dann auf einer Online-Rangliste ein. 
Doch bis ihr eure PlayStation-ID tatsáchlich in der vir- 
tuellen Ruhmeshalle wiederfindet, werdet ihr euch so 
manches Haar (sofern vorhanden) gerauft haben. Denn 
die Waffen sind anfangs nicht aufgelevelt und es gibt 
keine Continues. Kratzt euch Sam beim letzten Gegner 
von Welle 5 ab, müsst ihr wieder ganz von vorne ran. 
Nur wer Sams Fáhigkeiten, die Eigenschaften der Waf- 
fen und die Schwachpunkte der Gegner aus dem Effeff 
kennt, sieht hier den Abrechnungsbildschirm. 


Eine Herausforderung ist zudem der Schwierigkeits- 
grad „Extrem“, der nach dem ersten Duchspielen 
freigeschaltet wird. Wer sich mal wieder richtig die 
Zähne an einem Spiel ausbeißen möchte, ist hier 
bestens aufgehoben. Wenn die Japaner etwas kónnen, 
dann knüppelharte Spiele programmieren. 


v^ mm 


AKtunu zer. 11:17:33 
sosta - 


TOKETENWERFER НАРТ 


scheitern. Genau in diesem Punkt 


stellen sich aber auch dem Pro- 
fi mehrere Fragen: Warum kann 
unser Hauptcharakter trotz Ra- 


kalt. Klischeehafte Figuren, vor- 
hersehbare Wendungen, offenes 
Ende - hier darf man nicht zu viel 
erwarten. Wer des Englischen 


Col. Burns (siehe Kasten ,Altes 
Feindbild: Die Geschichte") klin- 
gen hier nicht so pseudo-cool 
und sind zudem einigermaBen 


ketendüsen nur über dafür vor- 
gesehene Deckungen, aber nicht 
jederzeit springen? Warum muss 
der Held für einen Satz über klei- 
ne Mauern etc. erst dahinter in 
Deckung gehen? Warum ist die 
Aktivierung des manuellen AR- 
Modus so umstándlich und wie- 
so überhitzt Sams Anzug nach 
einem einzigen Nahkampfangriff, 
sodass man erst mal keinerlei 
Schutzschild mehr hat? Irgend- 
wie wird man bis zum Schluss 
das Gefühl nicht los, das hätte 
man alles auch einen Tick zu- 
gänglicher umsetzen können. 
Story und Charaktere gehen 
in all der brachialen Action ziem- 
lich unter und lassen den Spieler 


Eigentlich eine ganz normale Handgranate — mit einem klei- 
nen, aber feinen Unterschied: Gelingt es euch, eine geworfene 
Granate (grüne Leuchtspur) in der Luft abzuschießen, so sind 
Explosionsradius und -stärke um ein Vielfaches höher. Nutzt 
dazu den aktiven AR-Modus (manuelle Zeitlupe)! 
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mächtig ist, sollte zudem auf den 
Originalton umschalten. Die mar- 
kigen Sprüche von Sam und Lt. 


lippensynchron, was bei der 
deutschen Synchro überhaupt 
nicht der Fall ist. OPL 


Der zweite Granatentyp besitzt keine Sprengkraft, sondern 
sendet einen elektromagnetischen Impuls aus, der sämtliche 
Feinde im Wirkungskreis kurzzeitig lähmt. Wie bei der HE- 
Granate kann Sam auch vom EMP-Sender nur maximal drei 
Stück tragen. 


N 


Vanquish ist trotz der 
aufgeführten Kritik- 
punkte ein sehr gutes, 
extrem kurzweiliges Spiel 
geworden. Wer zwischen 
all dem Baller-Einheitsbrei 
mal wieder nach einem 
frischen, unkonventio- 
nellen und fordernden 
Titel sucht, liegt hier goldrichtig. Voraussetzung 
für maximalen Spielspaß sind Durchhaltever- 
mögen, ein gewisses Maß an Frustresistenz 
sowie ein Faible für japanisches Spieldesign. 
Denn wie schon Bayonetta dürfte Vanquish 
nicht jedermanns Sache sein, auch wenn Sam 
Gideons Abenteuer nicht ganz so abgedreht 

ist wie das der „Sexy Hexy“. In technischer 
Hinsicht bleibt anzumerken, dass die Entwickler 
Tearing und nervige Ruckler trotz Effekt-Overkill 
komplett unterbinden konnten. Dafür muss man 
mit stellenweise verwaschenen Texturen leben. 
Die bemerkt man im Raketenhagel allerdings eh 
kaum, die fetten Explosionen dafür umso mehr. 
Dementsprechend knallt auch der Sound. 


> ка OPL 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


2.811 MByte 
Sixaxis/DualShock: 
| nein/ja 
d? а Zubehör: - 

= DATEN 
Termin: 22. Oktober 2010 
Hersteller: Sega 
Entwickler: Platinum Games 
Sprache/Text: mehrsprachig 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 65 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): -/- 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: - 


WERTUNGEN 

= VOR- UND NACHTEILE 
Brachiale Dauer-Action mit coolem Zeit- 
lupen-Feature und fetten Bosskämpfen. 
Viel Style bei Waffenarsenal, Charakterdesign 
und den Spielumgebungen 
Flüssige Grafik mit fetten Explosionen sowie 
guten Physik-, Partikel- und Lichteffekten 
Steuerung und Einsatz der Spezialfahigkeiten 
gehen nur langsam in Fleisch und Blut über. 
Achtung Frustgefahr! Trotz „Easy“-Schwierig- 
keitsgrad ist Vanquish nichts für Einsteiger. 
Relativ kurze „Netto“-Spieldauer von unter 
sechs Stunden, keine Mehrspieler-Optionen 


GRAFIK SOUND 
ШИШИ | S 
EINZELSPIELER| | MEHRSPIELER 
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test PS3 


Neues Design, erweitertes Gameplay, zusätzliche 
Spielmodi — die Fortsetzung macht (fast) alles richtig. 


Musikspiel > Als DJ Hero im 
letzten Jahr in der Redaktion 
eintraf, stand die Belegschaft 
Schlange am Plattenspieler. Die 
Kombination aus grandios zu- 
sammengemischten Party-Tracks 
und dem neuartigen Turntable- 
Controller begeisterte über alle 
Abteilungen hinweg und gab 
wenig Anlass zu Kritik. Die paar 
Negativpunkte, die wir damals 
noch angeführt haben, wurden 
von den Entwicklern in Teil 2 fast 
vollständig beseitigt. So gibt es 
nun sowohl einen Ingame-Store 
zum Probehören und Down- 
loaden neuer Songs sowie in- 
teressante Multiplayer-Varianten 
und einen Karrieremodus. Die 


LOMCE 


Musikauswahl hat sich etwas 
mehr in Richtung Pop, Dance und 
Electro entwickelt, bietet aber 
immer noch genügend Hip-Hop- 
Tunes für alle Baggyhosen-Trä- 
ger. Passend dazu wurden auch 
die Menüs grundlegend umge- 
staltet. Der schrill-bunte Graffiti- 
Style ist einem erwachseneren, 
aufgeräumteren Look gewichen, 
der sich auch in der Verpackung 
des Spiels widerspiegelt. 


UM DEN GLOBUS 

Herzstück von DJ Hero 2 ist die 
erwähnte Einzelspieler-Karriere, 
in der ihr als aufstrebender Disc- 
jockey durch die großen (rein fik- 
tiven) Clubs dieser Welt tingelt 


Wi Star-Battle: Welcher Spieler erreicht zuerst volle fünf Sterne? 
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und das feierwillige Volk mit euren 
Künsten am DJ-Pult beeindrucken 
müsst. Auf eurem Tourplan stehen 
Ibiza, London, Berlin, Schanghai 
und Las Vegas. Jede Location 
bietet eine bestimmte Anzahl von 
Mini-Setlists, auf denen bis zu 
vier stilistisch ähnliche Tracks zu- 
sammengefasst sind. Wie beim 
Vorgänger lassen sich bei jedem 
Song bis zu fünf Sterne verdie- 
nen und damit neue Bereiche frei- 
schalten. Zwischendurch messt 
ihr euch in DJ-Duellen mit diversen 
Fantasiecharakteren sowie den 
digitalen Konterfeis echter Stars 
wie DJ Obert oder RZA. Besiegt 
ihr die Jungs und Mädels an den 
Turntables, stehen sie fortan auch 
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mehrspieler 


einzelspieler 


als Spielcharaktere in den ande- 
ren Modi zur Verfügung. Absolut 
genial: Als Auftakt erwartet euch in 
jeder neuen Stadt ein Megamix, bei 
dem immer drei Remixes (Mash- 
ups) zu einem extralangen Song 
ineinander gemischt wurden. 
Weitere Spielvarianten sind 
„Party-Play“ (einfaches Ein- und 
Aussteigen), „Schnelles Spiel“ 
(Setlist frei wählbar) sowie der 
„Battle“-Modus für zwei Spieler. 
Letzterer funktioniert sowohl lokal 
als auch online und bietet sechs 
unterschiedliche Varianten. Be- 
sonders interessant: der DJ-Battle 
mit seinen eigens produzierten 
Remixes, bei denen im schnellen 
Wechsel um die Wette gescratcht 
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Wi Party-Play: In diesen Modus könnt ihr jederzeit ein- und aussteigen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


IM SET: 
BUNDLES 


DJ Hero 2 erscheint in drei 
unterschiedlichen Versionen: 


Neben dem Spiel selbst (ca. 70 Euro) 
sind auch das Turntable-Bundle mit 
einem Plattenspieler (ca. 95 Euro) 

und das ultimative Party-Bundle für 
180 Euro erhältlich. Letztgenanntes 
Paket beinhaltet neben der Software 
zwei komplett schwarze „Renegade“- 
Turntable-Controller mit goldfarbenen 
Bedienelementen und ein kabelgebun- 
denes Mikrofon. Besonders cool: Beiden 
Bundles liegt, solange der Vorrat reicht, 
das erste DJ Hero gratis bei. 


DIE DJ-HERO-2- © == 


WA VELO 


» 


wird. Die Unterstützung für Plas- 
tikgitarren hat FreeStyleGames 
übrigens gekippt. Dafür dürft ihr 
jetzt ein Mikrofon anschließen 
und in den Modi Party-Play und 
Schnelles Spiel mitsingen bzw. 
-rappen. 


FREISTIL 

Das Gameplay blieb grundsätz- 
lich unverändert. Ihr drückt die 
Tasten auf dem Plattenteller (Tap- 
ping), bewegt den Teller vor und 
zurück (Scratching), schaltet mit 
dem Schieberegler zwischen den 
Songspuren hin und her (Crossfa- 
ding), bedient den Effektregler und 
aktiviert Euphorie, das Äquivalent 
zur Star Power bei Guitar Hero. 


Alles natürlich 
nur dann, wenn 
es der Noten-Highway 

von euch fordert. Allerdings habt 
ihr in DJ Hero 2 mehr Einfluss 
auf den Sound. So gibt es immer 
wieder Freestyle-Passagen, in de- 
nen ihr ganz nach eigenem Gusto 
scratchen und crossfaden dürft. 
Auch wenn Controller und Spiel- 
mechanik mit richtigem DJing nur 
rudimentär zu tun haben, fühlt 
man sich dadurch noch mehr wie 
ein echter Turntable-Rocker. Ein- 
steiger freuen sich über einen su- 
perleichten Anfänger-Schwierig- 
keitsgrad sowie das umfassende 
Tutorial, das Grundlagen und neue 
Elemente eingehend erklärt. 


Ja, gibt es denn gar nix zu me- 
ckern? Doch! Der Kalibrierungs- 
prozess zur Synchronisation von 
Bild und Ton ist dermaßen zäh, 
dass man froh sein kann, die 
Funktion im Prinzip nur beim ers- 
ten Spielstart zu brauchen. Kritik- 
punkt Nummer 2 betrifft die In- 
game-Grafik: Vor den Gesichtern 
der Polygon-DJs und vor allem 
des unansehnlichen Klon-Publi- 
kums könnte man sich teilweise 
schon fast gruseln. Aufgrund 
fehlenden Anti-Aliasings gibt's 
außerdem eine Menge Treppen- 
kanten. Da stellt sich mal wieder 
die Frage, wieso Musikspiele op- 
tisch immer noch hinter anderen 
Genres hinterherhinken. OPL 


DIE SETLIST 


Folgende 105 Songs wurden für das Spiel 
von diversen Top-Produzenten und DJs 

— darunter große Namen wie Deadmaub5, 

David Guetta, DJ Obert und Tiésto — in 79 
einzigartige Remixes verwandelt: 


2Pac feat. Dr. Dre and Roger Troutman 
„California Love Remix“ 

50 Cent „In Da Club“ 

Adamski , Killer" 

Afrika Bambaataa and The Soul Sonic Force 
,Planet Rock" 

Armand Van Helden „/ Want Your Soul“ 
A-Trak „Say Whoa“ 

B.o.B feat. Bruno Mars „Nothin’ On You“ 
Basement Jaxx , Where's Your Head At“ 
BlakRoc feat. Pharoahe Monch & RZA 
„Dollaz & Sense“ 

Busta Rhymes 

„Put Your Hands Where My Eyes Can See“ 
Calvin Harris „Im Not Alone“ 
Chamillionaire „Ridin“ 

Chic „Good Times“ 

Chic „Le Freak“ 

Clinton Sparks, DJ Class, & Jermaine Dupri 
„Favorite DJ“ 

Daft Punk „Human After All“ 

Damian Marley „Welcome To Jamrock“ 
David Guetta & Chris Willis „Love Is Gone“ 
David Guetta feat. Kid Cudi „Memories“ 
David Guetta vs. The Egg 

„Love Don’t Let Me Go (Walking Away)“ 
Deadmau5 „Ghosts N Stuff“ 

Deadmau5 & Kaskade „/Remember“ 
Deee-Lite „Groove Is In The Heart“ 

Dillinja and Skibadee „Twist ‘Em Out“ 
Dizzee Rascal & Armand Van Helden „Bonkers“ 
DJ Obert „Super Battle Breaks“ 


DJ Shadow „Midnight In A Perfect World“ 

DJ Shadow feat. Q-Tip and Lateef The Truth Speaker 
„Enuff (DJ Fresh Remix)“ 

Donna Summer „Bad Girls“ 

Edwin Starr „War“ 

Eminem „Not Afraid“ 

Estelle feat. Kanye West „American Boy“ 

Flo Rida „Low“ 

Flo Rida feat. Will.I.Am „In The Ayer“ 
Gorillaz feat. Mos Def & Bobby Womack „Stylo“ 
Grandmaster Flash & The Furious Five feat. Melle 
Mel & Duke Bootee „The Message“ 

Harold Faltermeyer „Axel E" 

House Of Pain „Jump Around“ 

lyaz „Replay“ 

Janet Jackson „Nasty“ 

Justice DANCE" 

Justice „Waters Of Nazareth“ 

Kanye West „Heartless“ 

Kanye West „Love Lockdown“ 

Kaskade & Deadmau5 „Move For Me“ 

Kelis „Acapella (David Guetta Extended Mix)“ 
Kool & The Gang „Jungle Boogie“ 

Lady Gaga „Lovegame“ 

Lady Gaga „Bad Romance“ 

Lady Gaga feat. Colby O’Donis „Just Dance“ 
Lil Jon & The East Side Boyz feat. Ying Yang Twins 
„Get Low" 

Lil‘ Wayne „Go DJ“ 

Lil‘ Wayne feat. Static Major „Lollipop“ 

LL Cool J „/ Can't Live Without My Radio“ 
M.LA. „Galang“ 

MIAIRIRIS „Pump Up The Volume“ 

Major Lazer feat. VYBZ Kartel „Pon De Floor“ 
Malcolm McLaren „Buffalo Gals“ 

Metallica „The Day That Never Comes“ 

Missy Elliott „Get Ur Freak On“ 

MSTRKRFT feat. MORE „Bounce“ 

Nas feat. Keri Hilson „Hero“ 

Naughty By Nature „0.РР“ 

Nelly „Hot In Herre“ 

New Boyz , You're A Jerk“ 


^ 
New Order „Blue Monday“ 

Newcleus „Jam On It“ 

Nightcrawlers „Push The Feeling On (MK Mix 95)“ 
Orbital „The Box“ 

Pirate Soundsystem „Bashy Bashy“ 

Pitbull „/ Know You Want Me (Calle Ocho)" 
Pussycat Dolls feat. Busta Rhymes , Don't Cha“ 
Rihanna ,,Pon De Replay“ 

Rihanna ,,Rude Boy“ 

Robin S „Show Me Love (Stonebridge Radio Edit)“ 
Salt N Pepa „Push It“ 

Sam Cooke „Chain Gang“ 

Sam Sparro „B&G” a/k/a „Black & Gold“ 

Sean Paul „Infiltrate“ 

Sean Paul „Get Busy“ 

Snoop Dogg „Who Am I (What's My Name)?“ 
Snow „Informer“ 

Soulja Boy Tell ‚Em „Crank That (Soulja Boy)“ 
Sparfunk & D-Code „Apocalypse“ 

Stevie Wonder „Superstition“ 

Talib Kweli „Get By“ 

The Chemical Brothers „Leave Home“ 

The Chemical Brothers feat. Q-Tip „Galvanize“ 
The Crystal Method 

„Busy Child (Still Busy After All These Years Remix)“ 
The Jackson 5 „ABC“ 

The Notorious B.I.G. feat. Mase & Diddy 

„Мо' Money, Mo’ Problems“ 

The Prodigy „Omen“ 

The Prodigy „Firestarter“ 

Tiésto „Speed Rail“ 

Tiësto & Sneaky Sound System „/ Will Be Here“ 
Tiésto vs Diplo „Come On“ 

Tiga „You Gonna Want Me“ 

Timbaland feat. Drake „Say Something“ 
Timbaland feat. Keri Hilson & DOE. „The Way I Are“ 
Tweet feat. Missy Elliott „Oops (Oh My)“ 

Walter Murphy „A Fifth Of Beethoven“ 

Warren G feat. Nate Dogg „Regulate“ 

Wayne Smith „Under Mi Sleng Teng“ 

Yeah Yeah Yeahs „Heads Will Roll (A-Trak Remix )“ 
Young Jeezy feat. Kanye West „Put On“ 


PS3 test 


MEINUNG 


в ТОМІ OPL 


DJ Него 2 übertrumpft den 
bereits genialen Vorgänger 
in fast allen Belangen. 
У Sinnvolle Gameplay-Erwei- 
terungen, neue Spielmodi, 
übersichtlichere Menüs 
und viele Kleinigkeiten hier 
und da sorgen dafür, dass 
= man seine Finger kaum 
noch vom Plattenteller nehmen kann. Ganz klar, 
wer DJ Hero mochte, wird Teil 2 lieben ... wenn 
man mit der dezenten Neuausrichtung leben 
kann und nicht nur den Hip-Hop zu seiner Reli- 
gion erklärt hat. Meine persönlichen Highlights 
sind die sechs Megamixes, der DJ-Battle-Modus 
und die „echten“ Stars im Spiel, die einfach ein 
Maximum an Club-Feeling rüberbringen. An der 
leicht comicartigen Grafik habe ich mich aber 
in allen Musikspielen so langsam sattgese- 
hen. Hier wird’s wirklich mal Zeit für einen 
realistischeren Look. Was ich außerdem von 
Teil 3 erwarte: endlich mehr „Bonusmaterial“ 
zum Thema Turntablism und DJing sowie einen 
neuen Controller mit zwei Plattenspielern. 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Em] Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

6,373 MByte 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: Turntable-Control- 
ler, Mikrofon 


= DATEN 

Termin: 21. Oktober 2010 
Hersteller: Activision 
Entwickler: FreeStyleGames 
Sprache/Text: Englisch/Englisch 
Schwierigkeitsgrad: normal | hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 6 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ja 


в VOR- UND NACHTEILE 

Die Songauswahl und die Qualität der 
Remixes sind erneut allererste Sahne. 

Das geniale Spielprinzip macht dank der 
Freestyle-Passagen noch mehr Laune. 
Megamixes und „Gastauftritte“ bekannter 
DJs sorgen für maximale Partystimmung. 
Mehr Umfang und Funktionen (Karriere- 
Modus, Mehrspieler-Varianten, Music-Store) 
Verzicht auf die weniger gelungenen Gitarren- 
Mixes, dafür jetzt mit Karaoke-Funktion 
Klon-Publikum und klobige Gesichter — die 
Spielgrafik ist nicht auf der Höhe der Zeit. 


SPPPII 


GRAFIK SOUND 
ШШЕ 8 
EINZELSPIELER | | MEHRSPIELER 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 12/2010|57 


test PS3 


mehrspieler 
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Musikspiel > „Allmählich wird 
es neben dem  Neversoft-ty- 
pischen Feature-Wahn auch mal 

Zeitfür spielerische Innovationen", 
meckerte Toni in der letzten Aus- 
gabe über Guitar Hero: Warriors 
of Rock. Und als ob dieser Satz 
bis nach Amerika gehallt wäre, 
liefert Harmonix mit Rock Band 
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NEUES bil a DAS KE YBOARD 


EC Fees 


3 genau das: ein Musikspiel, das 
revolutionäre, neue Wege geht! 
Wer die beiden Vorgänger 
kennt, der wird bereits im Haupt- 
menü die ersten massiven Verän- 
derungen bemerken: So gibt es 
nun einen deutlich detaillierteren 
Charakter-Editor – vom Schnurr- 
bart bis hin zur Statur lässt sich 
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Wi Vollbesetzung: Wenn ihr als komplette Band samt Pro-Gitarrist und Keyboarder losrockt, kennt der Party-Spaß keine Grenzen — absolut einmalig! 


ROCK BAND 3 


Melodien für Millionen: Harmonix liefert einen Titel ab, 
der mehr Lernsoftware denn Musikspiel ist! 


euer virtueller Rocker individuell 
anpassen. Apropos anpassen: 
Harmonix hat die Spielmodi- 
Struktur komplett überarbeitet. 
Um genau zu sein: Es gibt ei- 
gentlich nur noch einen einzigen 
Modus, die Karriere. Diese ist nun 
allgegenwártig: Egal ob ihr alleine 
einen Song spielt oder mit Kum- 


Das brandneue Keyboard ist separat 
für 80 Euro oder im Bundle mit dem 
Spiel für 110 Euro erháltlich. Trotz der 
guten Verarbeitung erscheint uns die- 
ser Preis als zu hoch. Die insgesamt 
25 Tasten sind in farbige Bereiche 
unterteilt, um euch die Orientierung 
zu erleichtern. Das grófite Problem: 
Im Pro-Modus wird aus Platzgründen 
immer nur ein Teil des Keyboards auf 
dem Bildschirm angezeigt! Zudem 

ist die Timing-Abfrage der einzelnen 
Noten pingeliger als bei den Gitarren. 


pels zockt - stets registriert das 
Spiel die Ergebnisse und spuckt 
entsprechende Erfolge in Form 
von Fan-Punkten aus. Eine ei- 
gentlich gute Idee, die aber auch 
ihre Nachteile hat: Zum einen fehlt 
dem Spiel ein roter Faden, zum 
anderen ist die Prásentation der 
zu erreichenden Ziele arg unüber- 
sichtlich geraten. Und wenn dann 
auch noch mitten in einer Mehr- 
spieler-Session eine Zwischense- 
quenz eingeblendet wird, weil ihr 
gerade einen Band-Meilenstein 
erreicht habt, dann wirkt das eher 
stórend als motivierend. Weitaus 
besser gefállt uns die sogenann- 
te ,Overshell": Dieses elegante 
Mini-Menü kann jeder Mitspieler 
separat am unteren Bildrand óff- 
nen und dort seine persónlichen 
Optionen anpassen - ohne dabei 
die anderen zu stóren. 


MEHR TASTEN, MEHR SPASS? 
Die offensichtlichste Verände- 
rung ist jedoch der Instrumenten- 
Neuzugang: das Keyboard (siehe 
Kasten links). Während der Klim- 
perkasten im normalen Modus 
noch recht simpel zu bedienen ist, 
wird’s auf der Pro-Stufe haarig: 
25 Tasten wollen von euch paral- 
lel bearbeitet werden! Hier kommt 
der entsprechende Lernmodus 
ins Spiel: Harmonix möchte euch 
damit das Beherrschen eines 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


NEUES INSTRUMENT: DIE PRO-GITARRE 


102 Tasten, 150 Euro teuer: Die Pro-Gitarre ist der Instrument gewordene Größen- 
wahn. Dort, wo bei den bisherigen Plastikklampfen ein Kippschalter angebracht ist, 
hat der Fender-Mustang-Nachbau sechs echte Saiten (1). Am Hals der Gitarre gibt es 
ingesamt 17 Bünde mit je 6 Tasten (2). Wo ihr eure Griffel ablegen sollt, das wird zwar 


Gesamtfortschritt 
m 


Tempo 100% 


echten Instruments beibringen, 
was aber leider nur mäßig gelingt. 
Denn die Lektionen sind anfangs 
noch einfach, werden aber ganz 
schnell ganz schön schwer. 


MEHR PLASTIK, MEHR SPASS? 
Wer es sich noch dreckiger geben 
will, kann sich an die neue Pro-Gi- 
tarre wagen (siehe Kasten oben). 
Dieses Kunststoff-Monstrum hat 
uns beim Test in den Wahnsinn 
getrieben! Denn Harmonix hat 
bei den zugehörigen Trainings- 
einheiten mächtig geschlampt. 
So werden euch beispielsweise 
falsche Erklärungstexte angezeigt: 
„Spiele die zweitdickste Saite an“, 
heißt es da - dabei sind alle Sai- 
ten der Pro-Gitarre identisch! Au- 
Berdem lässt sich das Tempo der 


| DIE SONGLISTE | 


Amy Winehouse — „Rehab“ 
Anthrax — „Caught in a Mosh“ 
At the Drive-In — „One Armed Scissor“ 
Avenged Sevenfold — „Beast And The Harlot“ 
The B-52s – „Rock Lobster“ 
The Beach Boys – „Good Vibrations“ (Live) 
Big Country — ,,In a Big Country“ 
Blondie — „Heart of Glass“ 
Bob Marley & The Wailers — „Get Up, Stand Up“ 
The Bronx - „False Alarm“ 
Chicago - „25 or 6 to 4“ 
The Cure — „Just Like Heaven“ 
David Bowie — „Space Oddity“ 
Deep Purple — „Smoke on the Water“ 
Def Leppard — „Foolin‘“ 
Devo - „Whip It“ 
Dio – „Rainbow in the Dark“ 
Dire Straits — „Walk of Life“ 
The Doobie Brothers — „China Grove“ 
The Doors – „Break On Through 
(To the Other Side)“ 
Dover — „King George“ 
Echo & the Bunnymen - „The Killing Moon“ 
Elton John — „Saturday Night’s 
Alright for Fighting“ 
Faith No More — „Midlife Crisis“ 
Filter — „Hey Man, Nice Shot“ 
The Flaming Lips — „Yoshimi Battles 
the Pink Robots, Pt. 1“ 
Foreigner – „Cold as Ice“ 


www.playdrei.de 


im Lernmodus am Bildrand angezeigt (3), aber glaubt uns: schwerer geht’s kaum! 


nachzuspielenden Parts nur auf 
60 Prozent der Originalgeschwin- 
digkeit drosseln. Wer zum Beispiel 
das blitzschnelle Solo aus Ozzy 
Osbournes „Crazy Train“ lernen 
will, hat überhaupt keine Chance. 

Wo wir gerade bei Ozzy Os- 
bourne sind: Die Songauswahl 
(siehe Kasten unten) fallt leider 
sehr poplastig aus. Dies ist zwar 
dem Keyboard geschuldet, wird 
aber beinharte Rocker enttäu- 
schen. Allerdings lassen sich alle 
Songs aus den Vorgangern sowie 
bereits gekaufte Download-Lieder 
in Rock Band 3 importieren. Ob 
Harmonix dafür eine Gebühr 
verlangt, stand zum Zeitpunkt 
unseres Tests aber noch nicht 
fest. Ebenso wenig konnten wir 
das neue Pro-Schlagzeug aus- 


Golden Earring – „Radar Love“ 

HIM — „Killing Loneliness“ 

Huey Lewis and the News — „The Power of Love“ 

Hypernova - , Viva La Resistance“ 

Ida Maria – „Oh My God“ 

INXS — „Need You Tonight“ 

The J. Geils Band — „Centerfold“ 

James Brown - , Got You (I Feel Good)“ 

Jane's Addiction — „Been Caught Stealing“ 

The Jimi Hendrix Experience „Crosstown Traffic“ 

Joan Jett and the Blackhearts — „I Love 
Rock ’n’ Roll“ 

John Lennon – „Imagine“ 

Juanes — „Me Enamora“ 

Lynyrd Skynyrd — „Free Bird“ 

Mana - „Oye Mi Amor“ 

Marilyn Manson – „The Beautiful People“ 

Metric — „Combat Baby“ 

The Muffs - „Outer Space“ 

Night Ranger - „Sister Christian“ 

Ozzy Osbourne — „Crazy Train“ 

Paramore – „Misery Business“ 

Phish – „Шата“ 

Phoenix – „Lasso“ 

The Police — „Don’t Stand So Close to Me“ 

Poni Hoax — „Antibodies“ 

Pretty Girls Make Graves — „Something Bigger, 
Something Brighter“ 

Primus — „Jerry Was a Race Car Driver“ 

Queen — „Bohemian Rhapsody“ 

Queens of the Stone Age — „No One Knows“ 

Rammstein — „Du Hast“ 


probieren: Die Mega-SchieBbude 
kommt mit drei zusatzlichen Be- 
cken daher und kostet satte 130 
Euro. Noch teurer dürfte die be- 
reits angekUndigte Fender Squier 


Stratocaster werden: Diese 


letztlich eine echte Gitarre, die 
im Pro-Modus von 


aber auch 
Rock Band 3 funktioniert. 


Spielerische Innovationen bie- 
tet Rock Band 3 also jede Menge, 
aber die Serie entwickelt sich in 
eine Richtung, die viele Fans ab- 
schrecken wird: weg vom Spiel, 
hin zur Lernsoftware. Eine solche 
Genre-Revolution kann aber nur 
dann gelingen, wenn sich Har- 
monix für Rock Band 4 klügere 
Übungsoptionen einfallen lässt — 


sonst lernt der Autor dieser Zeilen 


nie das Gitarrespielen! 


Ramones - „I Wanna Be Sedated“ 

Raveonettes — „Last Dance“ 

Rilo Kiley — „Portions for Foxes“ 

Riverboat Gamblers — „Don’t Bury Me ... 
I'm Still Not Dead“ 

Roxette — „The Look“ 

Slipknot — „Before | Forget“ 

Smash Mouth — „Walkin’ on the Sun“ 

The Smiths — ,,Stop Me If You’ve Heard 
This One Before“ 

The Sounds – „Living in America“ 

Spacehog - „In the Meantime“ 

Steve Miller Band — „Fly Like an Eagle“ 

Stone Temple Pilots — „Plush“ 

Swingin’ Utters — „This Bastard’s Life“ 

T. Rex - „20th Century Boy“ 

Tears for Fears — „Everybody Wants to 
Rule the World“ 

Tegan and Sara – „The Соп“ 

Them Crooked Vultures — „Dead End Friends“ 

Tokio Hotel — „Humanoid“ 

Tom Petty and The Heartbreakers — „I Need 
to Know“ 

The Vines — ,,Get Free“ 

War — „Low Rider“ 

Warren Zevon — 
„Werewolves of London“ 

The White Stripes — „The Hardest Button 
to Button“ 

Whitesnake — „Here | Go Again“ 

The Who - , Can See for Miles“ 

Yes — „Roundabout“ 


est 


MEINUNG 


в THORSTEN KÜCHLER 


Harmonix will die Welt der 
Musikspiele revolutionie- 
ren — dafür gebührt den 
Damen und Herren ein 
dickes Lob! Allerdings 

hat mich Rock Band 3 
trotz aller toller Ansätze 
enttäuscht. Ich habe mir 
erhofft, das Spiel würde 
mir sanft beibringen, wie man eine echte Gitarre 
beherrscht. Stattdessen muss ich mich jedoch 
durch halbgare, teils unbrauchbare Lernmodi 
quälen. Zudem ist die Generalüberholung der 
Spielmodi-Struktur gründlich misslungen: Es 
gibt de facto nur noch eine einzige Spielvariante, 
die allgegenwärtige Karriere — keine speziellen 
Duelle, keine innovativen Ideen. Einen letzten 
Rüffel gibt's für die Songs: Durch die Einführung 
des (erstaunlich spaßigen) Keyboards sind echte 
Gitarrenrock-Titel ins Hintertreffen geraten. 
Wenn der Klampfenspieler (wie bei „Bohemian 
Rhapsody“) satte 3 Minuten auf seinen Einsatz 
warten muss, ist das ärgerlich. Dennoch: Als 
Party-Motor ist und bleibt Rock Band 3 ideal. 


ENTER 

m TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: 

Gitarre, Pro-Gitarre, Mikro- 
fon, Keyboard, Schlagzeug 


= DATEN 

Termin: 28. Oktober 2010 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: Harmonix 
Sprache/Text: Englisch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: 50 Euro (nur Spiel) 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): (7/-) 
Splitscreen (Spieler): ja (7) 
Voice-Chat: ja 


в VOR- UND NACHTEILE 


Nach wie vor fantastischer, unschlagbarer 
Mehrspieler-Spa für alle Musikfans 


Abwechslungsreiche Songauswahl voller Hits 
aus dem Rock- und aus dem Pop-Genre 


Das neue Keyboard macht Laune und 
komplettiert das Band-Erlebnis. 


Die Pro-Gitarre kommt dem Spielen eines 
echten Instruments recht nahe ... 


— wird aber zu schlecht erklärt und lässt 
Sich nur durch monatelanges Üben meistern 
Allgemeiner Mangel an Spielmodi, noch dazu 
ist die Karriere nur noch wirres Beiwerk 


C0000 
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Ф Details 


Siehe K asten 
unten 
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FALLOUT 2 
NEW VEGAS 


Nicht genial, aber immer noch gut: Das Endzeit-Rollenspiel 
eifert Fallout 3 nach und erreicht auch beinahe seine Klasse. ¥ 


Rollenspiel > Manche Spieler nach Fallout 3 einfach noch Lust dafür aber in großem Umfang: B 
betrachten Fallout: New Vegas auf mehr haben: mehr Quests, New Vegas ist ein eigenständiges, 
vielleicht als vollwertige Fortset- mehr Items, mehr Tiefgang, mehr sehr ausgedehntes Endzeit- 
zung. Andere hingegen sehen Fallout. All das bekommt man in Abenteuer, das keine inhaltlichen 
in dem Spiel kaum mehr als ein New Vegas geboten, vielleicht Bezüge zu Fallout 3 aufweist und 
gigantisches Erweiterungspaket nicht mehr ganz auf Top-Niveau, keine Vorkenntnisse verlangt. 
zum _ Rollenspiel-Hit Fallout 3. 
Im Grunde haben beide Seiten 
Recht: Fallout: New Vegas richtet 
sich vor allem an jene Spieler, die 


ZENSIERT! 


Die deutsche Fassung von New Vegas 
ist nicht so stark zerschnippelt wie 
die von Fallout 3. Die Kürzungen 
betreffen nur menschliche und 
menschenähnliche Charaktere, ihnen 
könnt ihr keine Körperteile mehr 
abtrennen. Dies ist bei bei Tieren 

und Monstern anders, hier blieben 
alle blutigen Effekte enthalten. Auch 
brutale „Verzierungen“ in den Levels 
— aufgespießte Köpfe, verstümmelte 
Leichen — konnten wir in der deut- 
schen Fassung entdecken. Inhaltliche 
Kürzungen wie fehlende Quests oder 
Dialoge gibt’s laut Publisher nicht. 


== 


E Abwechslung: In Freeside, rund um New Vegas, erkundet man zwischen Leuchtreklamen еіп großes, belebtes Wohnviertel. 
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T Dunkelmutter (3) 


Gegengift (2) 

Rakete 

Silberstachel (3) 
Trostlosigkeitsgift (3) 


Wassermenge aufbereiten 
(30) 
v 


Let. — mt 


r Hergestellt an ... 


Lagerfover 


Benötigte Fertigkeit 
Überleben (34/75) 


Zutaten 


Cazador-Giftdrüse (0/1) 


Rindenskorpion-Giftdrü 
se (0/3) 


DN 05] WERT 0.0 
BEN -3(1m), WAH -3(1m), TP -8(10s) 


EFFEKTE 


Akzeptieren B) 
Verlassen О) 


Bi Baukasten: Es gibt viele neue Materialien in New Vegas, ein Großteil davon ist für 
das neue Handwerkssystem reserviert, mit dem man Munition und Essen herstellt. 


VERZWEIGTE STORY 

Die Handlung von New Vegas 
kann der gefühlvolleren Erzählung 
von Fallout 3 nicht das Wasser rei- 
chen, doch schlecht ist sie nicht: 
Der Spieler schlüpft in die Haut 
eines Kuriers, der sich — gerade 
noch einem Mordversuch entron- 
nen – auf den Weg nach New Ve- 
gas macht, um dort Antworten zu 
finden: Wer wollte ihn umbringen? 
Und vor allem: warum? Im Verlauf 
der Geschichte trifft der Held auf 
mehrere Parteien: die militärisch 
organisierte RNK, die menschen- 
feindlichen Sklavenhandler der 
Caesar’s Legion und den mysteri- 
ösen Mr. House, der sich mitten im 


Munition mit Gewicht: Anders 
als im normalen Spielmodus darf 
man hier nur begrenzt Patronen, En- 
ergiezellen, Brennstoff und Raketen 
mit sich herumschleppen — gerade 
letztere verbrauchen reichlich 
Inventarplatz. Der Effekt: Der Spieler 
muss sich stärker auf bestimmte 
Waffenarten konzentrieren. 


Mäßige Heilung: Stimpacks 
heilen Schaden nicht mehr auf 
einen Schlag, sondern ersetzen 
die Lebenspunkte nur langsam mit 
der Zeit. Ähnlich verhält es sich 


lasterhaften New Vegas verschanzt 
hat. Hinzu kommen noch mehrere 
kleinere Fraktionen und Gruppie- 
rungen. Je nachdem, für welche 
Seite der Spieler tätig ist, wird er 
bei manchen Fraktionen beliebt 
oder verhasst sein, was sich auf 
Quests, Händlerpreise und einiges 
mehr auswirkt. Ein System, das im 
Test meist gut, wenn auch nicht 
immer fehlerfrei funktionierte. Im 
Rahmen der Hauptquestreihe wird 
der Spieler vor die Wahl gestellt, 
für welche der drei großen Frak- 
tionen er einstehen möchte – das 
bedingt, welches von mehreren 
unterschiedlichen Enden man zu 
Gesicht bekommt. Durch die Frak- 


Bi Knifflig: Generell fallen die Kämpfe härter aus als in Fallout 3, denn gute Rüstungen 


sind rar und Gegner - hier eine Gecko-Echse - teilen spürbar kräftiger aus. 


tionen und die Entscheidungsfrei- 
heit in vielen Quests bietet New 
Vegas reichlich Wiederspielwert. 


VERBESSERTE DETAILS 

Das Gameplay ist nahezu iden- 
tisch mit dem aus Fallout 3 — und 
das ist gut so: Man erkundet die 
Spielwelt auf eigene Faust, lóst 
reihenweise Quests, entwickelt 
seinen Helden weiter. Allerdings 
hat Obsidian die Spielmechanik in 
Details angepasst. Waffen lassen 
sich etwa mit Upgrades verbes- 
sern und feuern nun verschiedene 
Munitionstypen ab. In Dialogen 
entscheiden viele der gelernten 
Talente darüber, ob man seinen 


mit Radaway, um Verstrahlung zu reduzieren. Obendrein lassen sich gebrochene 
GliedmaBen nicht mehr mit Stimpacks heilen, hierzu ist beispielsweise ein 


kostspieliger Besuch beim Arzt fällig. 
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Gesprachspartner Uberzeugen 
kann oder nicht. Und auch an der 
Charakterentwicklung wurde ge- 
bastelt: Man erhält nur noch für 
jeden zweiten Levelaufstieg eines 
der kostbaren Extras (Perks, das 
sind die wichtigen Bausteine fur 
euren Helden) . Aus diesem Grund 
gibt’s nun zusätzliche Extras, die 
man Uber das Erledigen von He- 
rausforderungen verdient: Wer 
etwa genügend Kopftreffer bei 
Feinden erzielt, erhält vielleicht ein 
Schadensbonus-Extra. 


SCHARF GESCHOSSEN 
Unverändert gut ist das aus Fall- 
out 3 bekannte Kampfsystem. 


FÜR HARTGESOTTENE: DER HARDCORE-MODUS 


Auf Wunsch vieler Fans hat Obsidian einen freiwilligen Hardcore-Modus eingebaut. 


Gleich nach der Charaktererstellung blendet Fallout: New Vegas eine Frage ein: „Möchten Sie das Spiel im Hardcore-Modus bestreiten?“ Darunter der 
Hinweis, dass die Antwort „Nein“ sogar von Obsidian empfohlen wird. Der Grund: Unerfahrene Spieler sollen sich nicht überfordert fühlen, zumal New Vegas 
ohnehin schon knifflig genug ausfállt. Fair: Wem der Modus auf Dauer zu schwer oder nervig ist, der kann ihn jederzeit abschalten. Wer ihn allerdings bis zum Spielende 
durchhált, wird laut Text-Einblendung mit einer (uns unbekannten) Überraschung belohnt. Hier stellen wir einige der kniffligen Ánderungen des Hardcore-Modus vor. 


Hunger, Durst und Müdig- 
keit: Für diese drei Bedürfnisse 
gibt's nun eigene Übersichten im 
Statusmenü des Pip-Boys, ähnlich 
der Verstrahlungsanzeige (siehe 
Bild links). Mit der Zeit wandern 
die Balken nach rechts, dann muss 
der Spieler Nahrung und Wasser zu 
Sich nehmen und hin und wieder 
ausschlafen. Vor allem die stándige 
Suche nach Getränken erschwert 
die ersten Spielstunden — denn nicht 
alles, was in Flaschen abgefüllt ist, 
eignet sich als Durstlóscher! 


Sterbliche Freunde: Normalerweise werden besiegte Begleiter nur kurzzeitig 
ohnmáchtig. Im Hardcore-Modus verlieren sie ihr Leben, das macht viele Kämpfe 


doppelt schwer! 
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Wer mag, kann im Grunde jedes 
Gefecht wie einen typischen Ego- 
Shooter spielen und einfach drauf- 
halten – das ist mit dem Gamepad 
zwar machbar, aber nicht ratsam. 
Einfacher und taktischer wird's, 
wenn man das Geschehen per 
V.A.T.S.-Modus pausiert und dann 
gezielt die Kórperteile des Feindes 
anvisiert. Dieser Mix aus Action 
und Überlegung funktioniert nicht 
nur prima, sondern sieht auch 
noch sehr hübsch aus: Sobald 
man alle V.A.T.S.-Aktionen festge- 
legt und die Pause beendet hat, 
werden die Kampfhandlungen in 
netten Kameraschwenks und 
Zeitlupen eingefangen. Eine klei- 
ne Neuerung gegenüber Fallout 3 
findet sich im Nahkampf: Hat 
man diese Fertigkeit auf Stufe 50 
gebracht, lassen sich besonders 
starke Spezialattacken ausführen. 


NIE WIEDER EINSAM! 

Zwar aus Fallout 3 bekannt, aber 
für New Vegas stark erweitert: 
das Begleitersystem. Bis zu acht 
Kumpanen darf man im Spielver- 


i Bonitätsprüfung? Wozu das denn? 


Ich unterziche mich der Bonitätsprüfung. «2000 Kronkorken 
erforderlich.» 


EY [Wissenschaft 44/80] Roboter! Lass mich passieren! 


lauf anheuern, davon kónnen ma- 
ximal zwei gleichzeitig in der Spie- 
lerparty sein. Schon allein, weil 
die Kàmpfe schwerer ausfallen 
als im Vorgängerspiel, wollten wir 
bald nicht mehr auf unsere Kum- 


| 


Sekur ivo ны 22 


Bi Verzweigt: Abhängig von den bereits erlernten Talenten bieten viele Dialoge 
verschiedenste Optionen und Wege, um einen Gesprächspartner zu überzeugen. 


2 5 


Бе | Ausgabe 12/2010] play? 


d que E = ELA 


swählen [Ri] ©» 


Akzeptieren X) 
Zurück oO 


Ziel» 
Körperteil CD) 


pels verzichten. Die nützlichen 
Kameraden agieren selbststän- 
dig und meist auch zuverlässig 
genug, sodass man sich um sie 
kaum Gedanken machen muss. 
Einzig die Wegfindung bereitete 
uns manchmal Probleme, etwa 
wenn ein Kumpel mal zwischen 
zwei Kisten stecken blieb oder 
stórrisch einen Zelteingang ver- 
sperrte. Solche Einzelfälle lassen 
sich verschmerzen. Löblich ist 
zudem, dass Obsidian zumindest 
hier ein neues Interface-Element 
eingebaut hat: Begleiter darf man 
nun mit einem bequemen Kreis- 
menü herumkommandieren, ih- 
nen Verhaltensweisen aufdrücken 
oder sie zur Selbstheilung nötigen. 
Das ist viel komfortabler als noch 
in Fallout 3 — ach, hätte Obsidian 
doch nur mehr solcher Interface- 
Verbesserungen eingebaut! 


кы "Leuchtender- Kopf 
MN c 
verkrüppelt = Sa 


Bi Bewährt: In den pausierbaren Kämpfen darf man gezielt Körperteile des Feindes anvisieren (Bild links) und sich das Geschehen danach in cooler Zeitlupe anschauen. 


BASTEL WAS SCHÖNES! 

Zusätzlich zu den vielen verän- 
derten Spieldetails führt Obsidian 
aber auch ein paar handfeste 
Neuerungen ein, etwa das Hand- 
werksystem. So kann der Spieler 
nun an Werkbänken Munition her- 
stellen oder an Lagerfeuern neue 
Medizin und Nahrung produzie- 
ren. Dazu benötigt man verschie- 
denste Fertigkeiten, vor allem aber 
das komplett neue Überleben-Ta- 
lent, das einzig für das Handwerk 
eingeführt wurde. Das Schöne da- 
ran ist, dass es vielen einst nutz- 
losen Items nun einen Zweck ver- 
leiht – wer mag, kann sich lange 
mit dem Suchen von Zutaten und 
Rohstoffen bescháftigen. Leider 
wandern aber all diese Materi- 
alien unsortiert in das aus Fallout 
3 bekannte Listeninventar, was 
bei der schieren Menge an Items 


fl —— Laf - 
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schnell so unübersichtlich wird, 
dass uns die Lust am Handwerk 
verging. Glücklicherweise ist man 
aber nicht darauf angewiesen, das 
Spiel zwingt einen nicht dazu - es 
bietet diese Option lediglich an. 


ANGESTAUBT 

Technisch basiert New Vegas 
auf der Engine von Fallout 3, zu- 
dem wurden viele Texturen und 
Grafiken unverändert übernom- 
men - im Grunde sieht New Ve- 
gas aus wie ein Add-on. Das hat 
zur Folge, dass das Spiel trotz 
relativ hoher Weitsicht, schöner 
Tageszeitenwechsel und netter 
V.A.T.S.-Zeitlupen optisch nicht 
mehr zeitgemäß wirkt – Ende 


жч: А АУ 


2010 sind die Spieler einfach 
schärfere Texturen und plas- 
tischere Charaktere gewohnt. 
Die PS3-Version bietet auch 
nur 720p und kein Anti-Aliasing. 
Deshalb erscheinen viele Kon- 
turen und Kanten auf Distanz 
ziemlich grobkörnig, die Grafik 
sieht dadurch unsauber aus. 
Auch störten uns die teils lan- 
gen Ladezeiten, die bei jedem 
Locationwechsel auftreten, etwa 
wenn man durch Türen geht. Da 
verging uns manchmal die Lust, 
bestimmte Umgebungen zu er- 
forschen. Hinzu kommen Bugs, 
die den Spielspaß merklich hin- 
dern - Details dazu findet ihr im 
Kasten weiter unten. 


reagieren auf Diebstähle, setze! 


MEN $5 x a = 
zur Wehr — so muss es sein. 


DIE LOKALISATION 

Das Spiel ist komplett einge- 
deutscht, was bei der schieren 
Größe von Fallout: New Vegas 
natürlich schon eine tolle Leis- 
tung ist. Die deutsche Lokalisa- 
tion ist auch meist stimmig und 
insgesamt zufriedenstellend, 
einige Übersetzungs- und Beto- 
nungsfehler stören aber doch ein 
wenig und schaden so der guten 
Atmosphäre. Schade ist es da, 
dass sich die deutsche Version 
nicht auf die wesentlich besser 
klingende englische Fassung 
umstellen lässt — dabei würde 
die Blu-ray-Disc doch problem- 
los genug Platz für weitere Spra- 
chen bieten! FS 


BUGS UND TECHNISCHE MÄNGEL 


Die PS3-Version von Fallout: New Vegas bietet nur 720p und kein Anti-Aliasing. Der Effekt: Konturen und Kanten erscheinen auf 
Distanz ziemlich grobkörnig und unscharf, die Grafik wirkt insgesamt etwas unsauber. Auch störten uns einige Ladezeiten beim 
Location-Wechsel, die in vielen Fällen deutlich die 15-Sekunden-Grenze überschritten. Das behindert den Spielfluss spürbar. 
Im Test von New Vegas fielen uns zudem auch einige Bugs auf. Da das Spiel aber enorm groß und umfangreich ist, konnten wir 
natürlich nicht alle möglichen Fälle überprüfen. Wir warten gespannt auf den Patch, an dem Obsidian bereits arbeitet! 


* Regelmäßiges Ruckeln: Egal wo wir 
uns aufhielten, immer wieder zeigte die 
PS3-Version kurze Nachladeruckler, vor 
allem, wenn neue Gegner erschienen. 
Dieses Problem lieB sich auch nicht 
durch eine Installation lösen. 

* Wegfindungsprobleme: Gelegentlich 
blieben unsere Begleiter oder manche 
Gegner an Objekten in der Spielwelt 
hángen oder schwebten auch mal 

ein wenig über dem Erdboden. Bei 
Begleitern ist's nicht weiter tragisch — 
hier genügt es, in ein anderes Areal zu 
reisen oder durch eine Tür zu gehen, 
schon ist der Kumpel wieder da. 
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* Gelegentliche Abstürze: Im Test 
crashte das Spiel mehrmals ohne 
erkennbaren Grund. Klingt krass, ist 
aber glücklicherweise nicht ganz so 
dramatisch, da das Spiel eine faire 
Speicherfunktion mitsamt Autosave- 
Feature bietet. So ging uns zumindest 
nie wirklich viel Spielzeit verloren. 

* Skript-Fehler: Gerade in einigen der 
verschachtelten Fraktions-Quests ge- 
schah es, dass ein NPC mal falsch rea- 
gierte oder eine Quest ohne ersichtlichen 
Grund abgebrochen wurde. Das Problem 
löste sich in der Regel, sobald der letzte 
Spielstand noch mal geladen wurde. 


* Aufpoppende Grafiken: Nicht nur auf 
Distanz, sondern hin und wieder auch in 
der Nähe bauten sich manche Objekte 
und Texturen erst langsam auf. Das 
kratzt ein wenig an 
der Glaub- 
haftigkeit 

der sonst so S 
atmosphä- = Ve 
rischen 6 < М 
Spielwelt. ` 
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PS3 test 


MEINUNG 


æ FELIX SCHÜTZ 


Fallout 3 zählt zu meinen 
Lieblingsspielen, New 
Vegas jedoch nicht. Das 
hat viele Gründe: von der 
veralteten Technik über die 
weniger liebevoll gestaltete 
Spielwelt bis hin zu einigen 
Interface- und Bug-Zicken, 
` > die ich Ende 2010 
eigentlich nicht mehr sehen will. Gerade die PS3- 
Fassung wirkt technisch einfach nicht ausgereift 
— hier müssen wir Wertungspunkte abziehen, 

die das Spiel leider seinen eigentlich verdienten 
Award kosten. Doch trotz solcher Mängel ist New 
Vegas auch auf der Sony-Konsole eine Empfeh- 
lung für Rollenspieler. Die Fülle an Quests, die 
vielen Entscheidungen und der Hardcore-Modus 
haben mich prima unterhalten! Daher mein Tipp: 
Kauft euch erst mal Fallout 3 als Game-of-the- 
Year-Edition und zockt es genüsslich durch, falls 
ihr diese Fassung noch nicht kennt. Wenn ihr 
dann noch Bock auf mehr habt, solltet ihr bei 
New Vegas auf jeden Fall zuschlagen - vielleicht 
ist bis dahin ja auch ein Patch erschienen. 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 

SH Maximale Auflösung: 

M 720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

4.560 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: ... 22. Oktober 2010 
Hersteller: Bethesda Softworks 
Entwickler: Obsidian Entertainment 
Sprache/Text: ... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal I h 
USK: leere ab 18 Jahren 
Preis:. ca. 60 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: .... | - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): - 
Splitscreen (Spieler): . . — EE 
Voice-Chat:. . ; - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Riesige Spielwelt, vollgepackt mit Quests, 
Charakteren, Secrets und Nebenhandlungen 


Robustes Fraktionssystem und ordentliche 

Story, die sich im Spielverlauf verzweigt 

Zig Items und Extras, mit denen man seinen 

Charakter individuell gestalten kann 

Das Kampfsystem vermischt gelungen action- 

reiche Ballereien mit taktischen Elementen. 
@ Die Grafik wirkt technisch angestaubt, zudem 

gibt’s viele recycelte Grafiken aus Fallout 3. 


T) Technische Mängel, darunter Abstürze, merk- 
liches Ruckeln und Kantenflimmern 
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poer 
<i> PlayStation.Portable Dfenzp T SQUARE ENIX 


"Bunter Mix aus Final-Fantasy- und Disney-Elementen, 
der toll aussieht und viele Stunden an die PSP fesselt." 
GamePro - 85% 


"Endlich gibt es Kingdom Hearts auch für Sonys Handheld!" 
Games Aktuell - 86% 
"... darf sich getrost zu den größten Titeln zählen, die das System bisher hervorgebracht hat. Bravo!" 
PS3M - 8.7 von 10 


"Das Spiel sieht gut aus und spielt sich perfekt auf Sonys Handheld." 
gamers.de - 88% 


Das Schicksal überlässt nichts dem Zufall. 


Jetzt erhältlich 


©2010 Disney. Entwickelt von SQUARE ENIX. Charaktere aus der FINAL FANTASY-Videospielserie: ©1990, 1997, 2010 SQUARE ENIX CO., LTD. Alle Rechte vorbehalten. 
en -Logo sind eingetragene Warenzeichen oder Markennamen der Square Enix Holdings Co., Ltd. 
^, “PlayStation” and “2 >" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Al Rights Reserved. 


SQUARE ENIX. 


www. kingdomheartsbbs.com 
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в ANNE SCHMIEDL 


Bei TV Superstars darf 
man sich mit Freunden 
und Verwandten vor dem 
Fernseher so richtig zum 
Affen machen. Bereits die 
Avatar-Erschaffung sorgt 
dank PS-Eye-Kamera- 
Einsatz für jede Menge 
witzige Momente. Die ein- 
zelnen Minispiele des Titels werden allesamt 
sehr ulkig präsentiert und machen in einer 
geselligen Runde richtig Spaß. Insgesamt 
präsentiert sich TV Superstars als typisches 
Partygame: Wer mit PlayStation Move und 
einem großen Bekanntenkreis gesegnet ist, 
für den ist der Titel möglicherweise eine 
Anschaffung wert. Wer allerdings ewig langen 
Spielspaß erwartet, wird enttäuscht. Irgend- 
wann sind die einzelnen Disziplinen einfach zu 
sehr abgenutzt, um noch gut zu unterhalten. 
TV Superstars blüht daher dasselbe Schicksal 
wie den meisten Partyspielen. Nur wenn Be- 
such da ist, landen sie im Laufwerk der PS3. 
Ansonsten verstauben sie im Regal. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

24 MB (Spielstand) 
Sixaxis/DualShock: nein/nein 
Zubehör: 

Motion-Controller (erforderlich) 


= DATEN 

Termin: 29. Oktober 2010 
Hersteller: Sony 
Entwickler: SCE Studios Cambridge 
Sprache/Text: deutsch / deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | har 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 5 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): -/- 
Splitscreen (Spieler): .................... ja (4 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Die Move-Unterstützung funktioniert gut und 
bringt Bewegung ins heimische Wohnzimmer. 
In geselliger Runde macht der Titel Laune: Wer 
will nicht sehen, wie sich Freunde blamieren? 
Die Idee, die eigenen Gesichtszüge mit Ava- 
taren zu verbinden, ist zum Brüllen komisch ... 
... ansonsten ist die Grafik allerdings zum 
Heulen: Das technische Niveau ist zu niedrig. 
Soloisten können sich TV Superstars sparen 
— alleine kommt kaum Spaf auf. 
Die Ladezeiten zwischen den Minispielen sind 
zu lang und hemmen den Spielfluss. 


Y 
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E Anstrengend: Die Stimme der Moderatorin, die euch hier durch den Avatar-Editor führt, raubt euch den letzten Nerv. 


Partyspiel > Schon wieder eine 
Minispiele-Sammlung mit Be- 
wegungssteuerung - solche und 
ahnliche Gedanken sollten Besit- 
zern von Nintendos Heimkonsole 
Wii bekannt sein. In letzter Zeit 


darf sich nun aber auch die PS3- 
Gemeinde - Move sei Dank! - über 
immer mehr Partyspiele und Casu- 
al-Titel freuen. Bei TV Superstars 
erschafft ihr zunächst einen Avatar 
und nehmt per PS-Eye-Kamera 


Wi Witzig: Auch eher alltägliche Aktionen wie das Aufschlagen eines Eis sorgen in 
TV Superstars für den einen oder anderen Lacher. 


TV SUPERSTARS 


Wer ein Star werden will, muss nicht extra zu Casting- 
Shows - das geht auch bequem im eigenen Wohnzimmer! 


Gesichtsausdrücke und einen Slo- 
gan für eure Figur auf. Das Resultat 
sorgt für Lacher, denn die Mischung 
aus Comic-Optik und realer Mimik 
wirkt zum Brüllen komisch. Der 
Rest der Grafik ist unspektakulär. 
Auch die Hintergrundmusik ist Mit- 
telmaß. Die laute und quietschende 
Stimme der Moderatorin, die euch 
durch das Spiel leitet, werdet ihr je- 
doch nicht so schnell vergessen. 


FÜR GESELLIGE NATUREN 

Doch Grafik und Sound machen 
kein Partyspiel aus, viel wichtiger 
ist der Mehrspieler-Spaß, den das 
Game bietet. Hier trumpft TV Su- 
perstars auf: In verschiedenen 
Fernsehsendungen schickt ihr euer 
virtuelles Ich gegen Freunde und 
Bekannte ins Rennen. Je besser ihr 
іп den einzelnen Herausforderungen 
der fünf TV-Formate abschneidet, 
desto mehr Ruhmpunkte verdient 
ihr — am Ende steht immerhin 
das hehre Ziel, ein waschechter A- 
Promi zu sein. In der Heimwerker- 
Show „DIY Raw“ helft ihr dabei, ein 
Haus zu renovieren, in „Big Beat 
Kitchen“ ist euer Talent als Meis- 
terkoch gefragt. Oder ihr versucht 
euch als Laufsteg-Model in „Frock 
Star“. Die unterschiedlichen Akti- 
onen führt ihr alle per Motion-Con- 
troller aus und wirkt für Zuschauer 
dabei meist ziemlich lächerlich — 
eine Riesengaudi. AS 
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BESIEGEN SIE DEN FEIND 


Bi Stümperhafte Schlägerei: Die Kämpfe sind nicht mehr als billiges Tasten-Nachdrücken — unspannender geht's kaum. 


Action-Adventure > Wenn es 
im Baumarkt 20 Prozent auf alles 
(außer natürlich auf Tiernahrung) 
gibt, freut sich vor allem einer: 
Jigsaw, der Serienkiller aus den 
Saw-Filmen. Denn der Hobby- 
Sadist heimwerkert liebend gerne 
tödliche Fallen zusammen - aus 
Schraubzwingen, aus Nägeln, 
aus Stromkabeln. So auch im 
neuesten Spiel zur umstrittenen 
Horror-Serie: Ihr verkörpert ei- 
nen armen Knilch, der versucht, 
aus Jigsaws fatalem Keller-La- 
byrinth zu entkommen. Warum, 
wieso, weshalb? Wir haben kei- 
nen Schimmer — denn die Story 
wird derart konfus erzählt, dass 
man bereits nach 20 Minuten auf 
Durchzug schaltet. 


QUALEN DE LUXE 

Letztendlich ist die Handlung 
aber sowieso nur ein Alibi, um 
möglichst diabolische Rätsel auf 
den Spieler loszulassen: Ständig 
müsst ihr Menschen befreien, die 
in irgendeiner furchtbar fiesen Ap- 
paratur stecken. Dabei zeigen die 
Entwickler durchaus Gespür für 
packende Puzzles. Wenn ihr etwa 
mit der Taschenlampe Phosphor- 
zeichen zum Leuchten bringt, um 
so einen Zahlencode zu entziffern, 
kommen Denksportfreunde voll 
auf ihre Kosten. Dummerweise 
gibt es vor allem im späteren Ver- 
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lauf aber auch jede Menge dam- 
liche Schalterrätsel, die ihr nur 
durch Ausprobieren lösen könnt. 
Ein ebenso großes Rätsel ist das 
neue Kampfsystem: Kommt euch 
ein Gegner in die Quere, so müsst 


E Abartiger Apparat: Die Mórdermaschinen im Spiel sind teils ganz schön eklig. 


= 


SAW 2: FLESH & BLOOD 


Der Name ist Programm: In diesem Spiel wird gesägt, 
zerfleischt und geblutet - Spaß macht das aber nicht. 


ihr nur eine eingeblendete Taste 
nachdrücken, und schon ist der 
Widersacher tot. Wie dämlich! 


Hoffen wir also, dass der nächste 
Ausverkauf bei Obi & Co noch 
lange auf sich warten lässt... TK 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


в THORSTEN KUCHLER 
Ironie des Schicksals: 
Nachdem bereits die 


Kino-Fortsetzungen immer 
mieser wurden, geht nun 
auch die PS3-Umsetzung 
denselben zweifelhaften 
Weg. Unfreiwillig komisch 
sind vor allem die laut den 
Entwicklern „verbes- 
serten“ Kämpfe: Das stupide Nachdrücken 
eingeblendeter Tasten raubt den unbeholfen 
animierten Schlägereien jedwede Spannung. 
Schade eigentlich, denn der Rest des Titels ist 
gar nicht mal so übel: Einige Rätsel sind wirklich 
pfiffig und die Schocker-Atmosphäre kommt gut 
rüber. Allerdings muss man sich auf das wüste 
Szenario einlassen: Wie bei der Leinwandvorla- 
ge wird auch im Spiel gefoltert und gemordet, 
was das Zeug hält — noch dazu auf betont 
sadistische Art und Weise. Apropos sadistisch: 
Einige Puzzles sind reichlich konfus und auf- 
grund der fehlenden Hilfestellungen ganz schön 
frustrierend. Ihr brauch also ein dickes Fell für 
Saw 2- und zwar in jeder Hinsicht! 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

SH Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
1.400 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: ..... 21. Oktober 2010 
Hersteller. .......................... Konami 
Entwickler: ................... Zombie Studios 
Sprache/Text: ... ... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: ‚leicht | normal | hart 
ULT ab 18 Jahren 
Preis, . . ca. 50 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ................. - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ....... - 


WERTUNGEN 
в VOR- UND NACHTEILE 
Fängt die depressiv-brutale Atmosphäre 
der Kinoserie gut ein 
Einige clever ausbaldowerte Rätsel 
motivieren zum Weiterspielen 
Andere wiederum lassen sich nur durch 
langweiliges Ausprobieren lösen 
Geradezu lachhaftes Kampfsystem, das 
selbst einen Schimpansen unterfordert 
Wirre Story, welche nur beinharte Saw-Fans 
(ja, wir meinen euch beide!) kapieren 
Grobe Texturen und ungelenke Animationen 
wirken im Jahr 2010 ganz schön Asbach! 


GRAFIK SOUND 


ШШШ 17 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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test PS3 


MEINUNG 


m= SASCHA LOHMÜLLER 


Sicher, mit den Filmen 

hat man das Tolkien’sche 
Schaffen schon der breiten 
Masse zuganglich gemacht. 
Die Filme - die ich als 

Fan der Bücher übrigens 
trotzdem sehr mag — hatten 
aber wenigstens noch 

eine gewisse Tiefe und 
Ernsthaftigkeit. All das geht Die Abenteuer von 
Aragorn aber größtenteils ab. Dem Zocker wird 
hier ein recht simples, oberflächliches, nicht 
sonderlich hübsches Wii-Spielchen präsentiert, 
das vom Herr der Ringe-Flair weit entfernt ist. 
Klar, objektiv betrachtet ist das Spiel noch okay, 
vor allem für eine jüngere Zielgruppe. Wenn 
jedoch „Der Herr der Ringe “ draufsteht, dann will 
ich verdammt noch mal auch Der Herr der Ringe 
drin haben. Auch hat man es verpasst, die neue 
Move-Technologie so zu nutzen, wie es Ruse 
oder Sports Champions vorgemacht haben. Übrig 
bleibt ein Titel, den man seinem Nachwuchs 
vorsetzen, als Tolkien-Fan aber nicht sonderlich 
ernst nehmen kann. 


em TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: ee) —— | 
720р т» m à 
Soundformate: DIE JABENTÉUER:: 


Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: - 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

Motion- und Navigations- 
Controller (optional) 


j ARAGORN, 
* 
’ 3 


- 
27 


` 
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lj 
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= DATEN 

Termin: 29. Oktober 2010 
Hersteller: Warner Bros. Interactive 
Entwickler: ....................... Headstrong 
Sprache/Text: . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal | hart 
ШЫК ees e ee ab 12 Jahren 
Preis:......... ‚са. 50 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi:. . А dye. БУЙ ye Ge уй 1 


Max. Spieleranzahl (online/LAN):............. -/- 


WERTUNGEN 
VOR- UND NACHTEILE 
Der Story-Ansatz, in dem ihr eine erzählte 
Geschichte nachspielt, ist interessant. 
Das Gameplay ist an Nintendos Ze/da-Reihe 
angelehnt ... 
... bleibt allerdings stets oberflachlich 
und viel zu simpel. 
Die Originalsprecher erzählen oft kompletten 
Quark – kaum HdR-Atmosphäre. 
Die Move-Steuerung ist ungenau und 
schlecht umgesetzt. 
Technisch ist das Spiel nur 
auf Wii/PS2-Niveau. 


Y 


000000 


GRAFIK 


ШШ 5 


EINZELSPIELER 


SOUND 


ШШ S 


MEHRSPIELER 
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Alle Bilder: play? 


А! 


Bi Troll dich! Selbst große Gegner sind dank des simplen Kampfsystems meist kein Problem, taktieren müsst ihr selten. 


DER HERR DER RINGE 
DIE ABENTEUER VON ARAGORN 


Aragorn ist die coolste Sau bei Tolkien — was kann da 
bei seinem „eigenen“ Spiel schief gehen? So einiges! 


Action-Adventure » was haben 
wir darüber gewitzelt: „Jetzt, wo es 
Move gibt, werden lauter drittklas- 
sige Wii-Spielchen auf der PlaySta- 
tion 3 aufschlagen", sagte Kollege 
Stange erst kürzlich. Und zack, er- 
schien Die Abenteuer von Aragorn. 
Dabei ist die Grundidee hinter dem 
Spiel gar nicht schlecht. Samweis 
Gamdschie, Frodos Begleiter in 
der Herr der Ringe-Trilogie, erzáhlt 
seinen Kindern die Geschichte 
von damals. Ihr erlebt die Story ab 
dem Zeitpunkt, an dem Aragorn 
das erste Mal auftritt. Um diesen 
durchaus charmanten Story-Twist 
wird ein Gameplay gesponnen, 
das sich am ehesten mit Nintendos 
Zelda-Reihe vergleichen làsst. Ihr 
rennt kämpfend durch die Gegend, 
sammelt Gegenstände ein, erfüllt 
ein paar Aufträge und treibt die Ge- 
schichte voran. 


ZELDA LIGHT OHNE ZUCKER 

Die Quests bieten allerdings kaum 
Spannung und laufen meist nach 
dem Muster „Laufe nach ABC und 
finde/verprügle XYZ!“ ab. Um dem 
Ganzen jeglichen Anspruch zu neh- 
men, blinken Personen, Wegpunkte 
und interaktive Gegenstände in 
bunten Farben. Wer immer noch 
Probleme hat, darf sich jederzeit 
den zu laufenden Weg als funkeln- 
de Spur anzeigen lassen. Auch das 
Kampfsystem ist rudimentar. Mit 
einer Taste nutzt ihr den momen- 
tan aktivierten Gegenstand, mit X 
weicht ihr aus und Attacken habt 
ihr nur zwei. Zudem kranken vor 
allem die Gefechte an der schlech- 
ten Kollisionsabfrage des Spiels. 
Oftmals werdet ihr auch dann ge- 
troffen, wenn ihr neben oder hinter 
euren Gegnern steht. Immerhin gibt 
es einen Koop-Modus, in dem der 


E Nachwuchs: Der junge Hobbit in der Mitte ist Samweis’ Sohn Frodo 
Gamdschie. Ihn spielt ihr außerhalb der Erzählungen. 


zweite Spieler Gandalf steuert. Zu 
zweit langweilt man sich weniger. 


WII JETZT? 

Auch technisch bewegt sich 
DHdRDAVA (eine tolle Abkürzung!) 
auf gemächlichem Wii-Niveau. Die 
eigentlich schöne Tatsache, dass 
man die Original-Sprachsamples 
aus den Filmen verwendet, sorgt 
kaum für Begeisterung. Oftmals 
passen die Schnipsel nämlich null 
zum Geschehen. Zudem werden 
manchmal Filmausschnitte und 
neue Vertonung aneinanderge- 
pappt, sodass ein Charakter zwei 
Stimmen hat – ein wahrer Stim- 
mungskiller. Ein anderes Beispiel: 
Die Rede Aragorns vor den Toren 
Morias aus dem dritten Film ist als 
Soundschipsel ins Spiel integriert. 
Leider stehen dabei gerade mal 
zehn Soldaten hinter und fünfzehn 
Orks vor ihm – gähn! Die Move- 
Steuerung jedoch schießt den 
Vogel ab. Eure Eingaben werden 
selten präzise erkannt und gele- 
gentlich gar nicht. Zudem benótigt 
ihr auch den Navigations-Control- 
ler, sofern ihr nicht euer Gamepad 
mit einer Hand halten wollt. Man 
hat einfach bei allen Elementen 
des Spiels den Eindruck, als wäre 
es für die Wii konzipiert und dann 
mal eben für die PS3 umgesetzt 
worden. Kurz: Hier hat hóchstens 
die Jugend Spaß, erwachsene 
Tolkien-Fans aber nicht. SL 
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UTURE 
z ЕП — — 


cUWBDYS STAOYUM 


Sportspiel > In einem Sport- 
spiel von EA auf eine wichtige 
Lizenz verzichten zu müssen, 
ist eine Seltenheit. In EA Sports 
MMA ist das aber der Fall, denn 
in dieser Mixed-Martial-Arts-Si- 
mulation müsst ihr auf die Kämp- 
fer der UFC, des wichtigsten 
Kampfsportverbands der USA, 
verzichten. Mit Strikeforce ist 
aber immerhin eine andere wich- 
tige MMA-Liga mit von der Partie. 
Auch die wichtigsten Strikeforce- 
Kämpfer haben es ins Spiel ge- 
schafft. Allen voran seien der 
lange Zeit unbesiegte russische 
Schwergewichtler Fedor Emelia- 
nenko sowie Randy Couture ge- 
nannt. Letzterer tritt derzeit aber 
für die UFC an. 


WENIG SPIELMODI 

EAs erster Ausflug in den MMA- 
Sport kommt mit einer übersicht- 
lichen Anzahl an Spielmodi daher. 
Das Tutorial ist sehr lieblos aus- 
gefallen. Im unterhaltsam insze- 
nierten Karriere-Modus wird euch 
die Steuerung wesentlich ausführ- 
licher erklärt. Die Spielmechanik 
von EA Sports MMA ist einstei- 
gerfreundlicher als die der UFC- 
Spiele, bietet aber auch jede Men- 
ge Spieltiefe. Nur das Durchführen 
und die Verteidigung von Aufga- 
begriffen setzt auf langweiliges, 
rhythmisches Knöpfchendrücken. 
Zudem fehlt den Schlägen und 
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E Randy vs. Fedor: Veranstaltet den Traumkampf, der in der Realität leider noch nicht zustande kam! 


EA SPORTS MMA 


Konkurrenz fiir die UFC! Electronic Arts will auch ein 
Stiick vom Mixed-Martial-Arts-Kuchen abhaben. 


Kicks, die ihr in den Standardein- 
stellungen allesamt mit dem rech- 
ten Stick austeilt, die Wucht. 

Online könnt ihr Kampfabende 
(Fightcards) veranstalten. Ausge- 
wahlte Kampfe versieht EA sogar 
mit einem Live-Kommentar. 


EMELIANENKO 
—m AUSDAUER 


Le 
рл 


Die Bewegungen der Fighter 
sind sehr schön animiert und das 
Spieltempo ist langsamer und 
realistischer als in UFC Undispu- 
ted 2010. Einige Kämpfer sehen 
grandios aus, andere nicht ganz 
so spektakulär. MPR 


-—— 


Bi Rhythmus: Bei Arm- und Beinhebeln ist rhythmisches Knopfdrücken angesagt. 


Bi Training: Für die Karriere müsst ihr abwechslungsreiche Übungen bestehen. 


Alle Bilder: play? 


PS3 test 


MEINUNG 


в MANFRED REICHL 


Als langjähriger MMA-Fan, 
der die letzten beiden UFC- 
Spiele intensiv gespielt 
hat, war ich gespannt, wie 
, schwer mir die Umstellung 
` auf eine andere Spielme- 

) chanik fallen würde. Diese 


es, war ganz leicht, zunächst 


fand ich die Steuerung 
von EA Sports MMA sogar viel zu anspruchslos 
und langweilig. Nach etlichen Lektionen im 
Karriere-Modus lernte ich aber immer mehr 


dazu und merkte, dass das Spiel der komplexen 
Sportart doch gerecht wird. Trotzdem ist MMA 
einsteigerfreundlicher als UFC Undisputed. Nur 
das Austeilen von Schlägen und Tritten über den 
rechten Ministick fand ich auf Dauer ermüdend. 
Ein Aspekt des Spiels gefiel mir aber definitiv 
besser als im UFC-Pendant: der Karriere-Modus. 
Dieser ist im EA-Titel viel unterhaltsamer 
inszeniert als in UFC Undisputed und durch die 
zahlreichen Trainingseinheiten auch wesentlich 
abwechslungsreicher. Jetzt fehlt EA eigentlich 
nur noch die UFC-Lizenz. 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

mm Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


3.036 MB 
Sixaxis/DualShock: nein/ 
nein 
Zubehör: 
= DATEN 
Termin: 21. Oktober 2010 
Hersteller: ... Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal I h 
USK: ИА ар 18 Јаһгеп 
Preis: 70 Euro 
m= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 2/- 
Splitscreen (Spieler): ja (2) 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Einsteigerfreundlichere Steuerung als der 
Rivale UFC Undisputed von THQ 
Hervorragend inszenierter Karriere-Modus 
mit abwechslungsreichen Übungseinheiten 
Wirklichkeitsnahes Spieltempo und realis- 
tische Animationen der Kämpfer 
Schlägen und Tritten fehlt die Wucht. Die 
Ausführung mit dem Stick ist ermüdend. 
Aufgabegriffe ansetzen und verteidigen läuft 
auf Dauer sehr eintönig ab. 
Die Anzahl der Spielmodi ist gering und das 
Tutorial sehr lieblos. 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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в VIKTOR EIPPERT 
Ninja Storm 2 hat mich 
tatsächlich kalt erwischt! 


Dabei bin ich wahrlich kein 
großer Kenner der Anime- 
Serie. Doch die schnellen, 
packenden Kämpfe machen 
richtig Laune und motivieren 
ständig zum Weiterspielen. 
Außerdem konnte ich mich 


an den abgefahrenen Ninja-Moves in den fantas- 
tisch inszenierten Bossfights einfach nicht satt 
sehen. Wenn ich durch erfolgreiche Tastenkom- 
binationen spezielle Nin-Jutsu vom Stapel lassen 
kann, die teilweise ganze Landstriche verwüsten, 


hinterlässt das einen befriedigenden Wi 


ow-Effekt. 


Ich kam auch nicht umhin, gewisse Parallelen 
zum genialen Okami auf PS2 zu entdecken. Seien 
es die malerische Grafik oder die áhnlich klin- 
genden Soundsamples. Dank toller Prásentation 
und gut funktionierendem Kampfsystem ist Ninja 


Storm 2 auch für Neulinge im Naruto-U 


niversum 


zu empfehlen. Fans der Reihe werden sich sofort 
zu Hause fühlen und kónnen getrost noch drei 


Punkte auf die Wertung packen. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


4.397 MByte 

Sixaxis/DualShock: nein/ja 

Zubehör: 

= DATEN 

Termin: ‚+. 15. Oktober 2010 
Hersteller: ..... z ... Namco Bandai 
Entwickler: .................... CyberConnect2 
Sprache/Text: . . . . englisch oder japanisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: . . . . . . . . . leicht | normal I hart 
\5К:........................... ab 12 Jahren 
Preis: ...Ca. 50 Euro 


WERTUNGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 
gute Animationen — vor allem im 


authentisch und detailliert. 


Atemberaubende Bosskämpfe m 
Kampfphasen 


Wundervoll gezeichnete Landschaften und 


Kampf 


Alle Spielfiguren und Umgebungen sind sehr 


Tiefgründiges Kampfsystem mit Items, 
Teamaktionen und Chakra-Fähigkeiten 


it mehreren 


Die Kampfsteuerung wird nirgends ordent- 
lich erklärt. Es gibt lediglich ein paar Tipps. 
Etwa die Hälfte der Kämpfer muss für den 
freien Kampf erst freigespielt werden. 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER 


MEHRSPIELER 
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Alle Bilder: play? 


* 


einzelspieler 


Bi Mit Hinguckergarantie: Bei den Bosskämpfen dreht Ninja Storm 2 erst so richtig auf. Grafisch wie auch beim Gameplay. 


NARUTO 


SHIPPUDEN ULTIMATE NINJA STORM 2 


Das Abenteuer des etwas anderen Ninja geht in die zweite Runde. 


Action-Adventure > Immer wie- 
der erreichen uns Testmuster zu 
Spielen mit Film- oder Serienlizenz. 
Und beinahe jedes Mal entpuppen 
sie sich als Totalausfälle (siehe Sei- 
te 68). Naruto Shippuden Ultimate 
Ninja Storm 2 sticht da positiv he- 
raus und weiß zu überraschen. 


ABENTEUERLUSTIG 

Den Kern des Naruto-Spiels bildet 
der Abenteuer-Modus, der den 
Spieler in die Rolle des energiege- 
ladenen Jungninjas Naruto und in 
die seiner Freunde und Lehrmeis- 
ter steckt. Man durchstreift dabei 
wunderschón gezeichnete Land- 


Wi Taktisch: In Teamkämpfen könnt ihr verschiedene Unterstützungsaktionen nutzen. 


schaften und spielt in mehreren 
Kapiteln die Story der Anime-Serie 
nach. Das beeindruckende an Nin- 
ja Storm 2 ist, wie authentisch die 
Figuren und Umgebungen wirken. 
Wir hatten zu jedem Zeitpunkt das 
Gefühl, als würden wir uns gerade 
tatsáchlich in einem Zeichentrick- 
film befinden. Der Look, die Bewe- 
gungen der Charaktere, ja selbst 
ihr Verhalten entspricht vorbildlich 
dem der Serienvorlage. 


DER WEG DES NINJA 

Kämpfe gegen Narutos Wider- 
sacher dürfen da selbstver- 
standlich nicht fehlen. Diese 
Scharmützel mit anderen Ninjas 
werden in bester Prügelspielma- 
nier ausgefochten und gestalten 
sich wesentlich tiefgängiger, als 
man beim ersten Anblick vermu- 
ten würde. Sein volles Potenzial 
schöpft das Kampfsystem jedoch 
in den epischen, mehrphasigen 
Bosskämpfen aus. Diese bestehen 
aus normalen Kampfphasen und 
Quicktime-Events, mit denen man 
bombastische Spezialattacken 
vom Stapel lässt, um damit teil- 
weise sogar ganze Landstriche zu 
verwüsten. Wer nicht an der Story 
interessiert ist, kann sich im freien 
Kampf natürlich auch mit seinen 
Freunden anlegen. Allerdings hat 
man dann nur Zugriff auf die halbe 
Kämpferriege. Den Rest muss man 
im Abenteuer erst freispielen. VE 
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Action > Schon seit 15 Jahren 
treten sogenannte Wanzer (Mechs) 
in Square Enix’ Front Mission- 
Reihe gegeneinander an. Bisher 
jedoch nur im Echtzeit-Genre und 
vornehmlich in Japan. Mit Front 
Mission Evolved will man nun auch 
den westlichen Markt erobern und 
verfrachtet das Franchise kurzer- 
hand in eine neue Third-Person- 
Shooter-Umgebung. 

Die Story ist schnell erklärt: 
Ihr verkörpert den jungen Wis- 
senschaftler und Ingenieur Dylan 
Ramsey, der neue Kampf-Mechs 
konzipiert und testet. Als eure 
Heimatstadt angegriffen wird, 
findet ihr euch schnell in einem 
globalen Konflikt wieder. Im wei- 
teren Spielverlauf sucht ihr euren 
vermeintlich toten Vater, trefft 
auf reichlich skurrile, teils sogar 
lächerlich überzeichnete Charak- 
tere, tretet gegen so etwas wie 
Mech-Zombies an und schüttelt 
ob der wirren Story den Kopf. 
Wer’s trashig mag, wird bestens 
unterhalten, der Rest überspringt 
die Zwischensequenzen. 

Aus der Verfolgerperspektive 
lenkt ihr euren Mech durch line- 
are Levels. Meist geht es darum, 
alle Feinde zu vernichten. Sowohl 
Anspruch als auch Spielspaß ma- 
chen dabei einen zwiespältigen 
Eindruck. Die Kämpfe gegen die 
oft zahlenmäßig überlegenen, 
aber dummen Gegner sind wirk- 
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lich kurzweilig. Für Auflockerung 
sorgen zudem Passagen, in de- 
nen ihr euch hinter ein stationäres 
Geschütz klemmt. 


PACKENDE BOSSKRÄMPFE 

Die Missionen, in denen ihr nur 
euer Alter Ego steuert, sowie 
die Bosskämpfe fallen hingegen 
qualitativ stark ab. Der spiele- 
rische Anspruch Ersterer ist nicht 
sonderlich hoch. Es gibt kein 
Deckungssystem, ihr tragt nur 
maximal zwei Waffen und eure 
Gesundheit stellt sich automa- 
tisch wieder her — dürftig. Bei den 
Bosskämpfen gibt es ein ganz 
anderes Problem: Die Gegner ha- 
ben eine viel zu hohe Gesundheit 
und viel zu starke Attacken. Zu- 
dem nervt das Spiel mit diversen 


epunkten des Spiels. 
Gegnerische Wanzer sind euch meist zahlenmäßig überlegen, unfair wird es dabei jedoch nie. 


FRONT MISSION EVOLVED 


Die japanische Strategie-Reihe Front Mission wagt den 
Sprung ins Action-Metier und nach Europa. 


Missionsvorgaben, wie ihr euren 
Mech auszurüsten habt. Hier wer- 
den nur der Schwierigkeitsgrad 
künstlich erhöht und die Spiel- 
zeit in die Länge gezogen. Zwi- 
schen den Missionen rüstet ihr 
für verdientes Geld euren Mech 
mit neuen Waffen und Teilen auf, 
bestimmt seine Lackierung und 
pappt Aufkleber auf die Hülle — 
motivierend, sofern man nichts 
aufgezwungen bekommt. 

Online tretet ihr in vier Spiel- 
modi an, für Langzeitmotivation 
sorgen ein Rangsystem und frei- 
schaltbare Upgrades. Während 
unseres Tests tummelten sich 
allerdings nur wenige Spieler 
auf den Servern, Matchmaking 
oder Balancing lassen sich also 
schlecht beurteilen. SL 


В Per pedes: An einigen Stellen absolviert ihr unspektakuläre Missionen zu Fuß. 
Der Herr im Hintergrund ist übrigens euer Alter Ego Dylan Ramsey. 


Ix 


Alle Bilder: Square Eni 


PS3 test 


MEINUNG 


m= SASCHA LOHMÜLLER 


Mech-Spiele sind meine 
Leidenschaft, seit ich 

mit meinem Dire Wolf 
auf dem PC durch die 
Mechwarrior 2-Pampa 
gestapft bin. Front Mis- 
sion Evolved hat jedoch 
mit dem simulationsahn- 
lichen Ansatz von damals 
wenig zu tun. Stattdessen gibt es schnelle 
Third-Person-Action ohne groBe spielerische 
Innovationen. Die sorgt allerdings für wirklich 
kurzweilige Unterhaltung, vor allem gepaart 
mit den zahlreichen Upgrade-Möglichkeiten. 
Ein Sniper-Mech in Neongrün? Oder doch 
lieber ein Bazooka-Wanzer mit grauem Tarn- 
muster? Alles kein Problem. Die Missionen zu 
Fuß langweilen jedoch und die künstlich in 
die Länge gezogenen Bosskämpfe frustrieren. 
Warum zur Hölle muss ich gegen flinke End- 
bosse die schwerfälligsten Beine ausrüsten? 
Das ist Spieldesign aus der Hölle. Hinzu 
kommt die veraltete Technik: Die Mechs sind 
ansehnlich, der Rest nicht mehr zeitgemäß. 


ENTER 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Maximale Auflösung: 720p 
D Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 

41 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
1 Zubehör: 


= DATEN 
LIRE 8. Oktober 2010 
Hersteller: . . EE Square Enix 
Entwickler: ............... Double Helix Games 
Sprache/Text: ............... englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:. . „leicht | normal I hart 
UE Ab 12 Jahren 
РГӨ Б? ханаан л Ee eeh E, 50 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): ............ 8/- 
Splitscreen ($рїеЇег):....................... - 
\оїсе-бһаї:.............................. ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Kurzweilige Mech-Action, sowohl in 
der Kampagne als auch online 
Motivierendes Upgrade- und 
Modding-System 

Bis auf die Modelle der zahlreichen Wanzer 
technisch veraltet 

Gelegentliche Aussetzer der Kl (keine 
Reaktion auf Beschuss etc.) 

Stark schwankender, unfairer 
Schwierigkeitsgrad 

Unsinnige Missionsvorgaben zur 
künstlichen Spielzeitstreckung 


GRAFIK SOUND 


ШШ 6 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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в ТОМІ OPL 
Wer еіп ernsthaftes 
Skateboard-Spiel mit 


realistischer Steuerung 
und nachvollziehbarer 
Physik sucht, bleibt besser 
weiterhin bei der Skate- 
Reihe. Egal ob Grafik, 
Tricksystem, Inszenierung, 
Umfang, Abwechslung, 
Langzeitmotivation oder Mehrspieler-Modus - 
EAs Rollbrett-Simulation hat überall weit die 
Nase vorn. Wer aber den alten Tony Hawk-Titeln 
mit ihrem übertriebenen Combo-Wahn nachtrau- 
ert und auf überdrehte Action steht, darf getrost 
einen Blick auf Shaun White Skateboarding 
werfen. Die Story ist zwar hanebüchen, aber 
dennoch interessant (der Film Equilibrium mit 
Christian Bale lässt grüßen!), das Verändern der 
Umgebung hat durchaus seinen Reiz. Mit dem 
umständlichen Tricksystem bin ich allerdings 
nie so richtig warm geworden, außerdem ist mir 
die Aufgabenstellung auf Dauer zu monoton. 
Unterm Strich kein grottenschlechter, aber auch 
in keinem Bereich herausragender Titel. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 

3D-Unterstützung 


= DATEN 

Termin: ‚. 28. Oktober 2010 
Hersteller: Ubisoft 
Entwickler: ................... Ubisoft Montreal 
Sprache/Text: . . Deutsch/Deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK ee ae E eu ui ab 6 Jahren 
Preis:......... ‚са. 60 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:. ...................... 4 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): vefte uad D 
Splitscreen (Spieler): .................... ja (2) 
Моїсе-бһаї:.............................. ja 


VOR- UND NACHTEILE 

Die dystopische Hintergrundgeschichte ist 
unverbraucht und gut im Spiel umgesetzt. 
Das Formen von Rails, Rampen und Umge- 
bung ist ein cooles Gameplay-Element. 
Missionen können nicht vorzeitig abgebro- 
chen oder neu gestartet werden 

Wenig Abwechslung: Die meisten Aufgaben 
im Story-Modus wiederholen sich zu oft. 
Detailarme, verwaschene Optik. Grafisch 
liegt der Titel zwei Klassen hinter Skate 3. 
Die Steuerung ist unnötig kompliziert und 
geht nur schwer in Fleisch und Blut über. 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 


ШИ 17 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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lerstüre die Sichenheitskamenas® 


™ "Me 


].0« 67 


Ua 


E Formbar: Um an die Sicherheitskamera oben rechts zu kommen, „biegen“ wir einfach das Rail mit dem linken Stick. 


Sportspiel > Shaun Whites 
zweites Videospiel versetzt euch 
in die trostlose Metropole New 
Harmony, in der die Einwohner 
vom ,Ministerium" rund um die 
Uhr überwacht und kontrolliert 
werden. In dieser grauen, verein- 
heitlichten Welt ist alles verboten, 


Bobs@Trickshop‘ 


was Spaß macht oder von der 
Norm abweicht. Skater werden 
gar wie Schwerverbrecher gejagt. 
Da Shaun White, seines Zeichens 
Staatsfeind Nr. 1, in die Fänge des 
Ministeriums geraten ist, liegt es 
am Spieler, sich mit den Rollbrett- 
Rebellen der Untergrundbewegung 


Vert Fortgeschritten 


Varial Heel Hip Judo 


E © ann ® Zurück, 


— t( 


W Erweiterbar: In Skateshops tauscht ihr Erfahrungspunkte gegen neue Tricks. 


SHAUN WHITE SKATEBOARDING 


Das US-Wunderkind tauscht Snowboard gegen Rollbrett 
und rebelliert gegen ein totalitares Regime. 


„Rising“ zu verbünden, Shaun aus 
seinem Gefängnis zu befreien und 
die einst bunte und lebendige Stadt 
vom Einfluss der skrupellosen Kon- 
trollinstanz zu befreien. 


SCHÖNE NEUE WELT 
Durch gestandene Skate-Tricks 
bringt ihr nicht nur Farbe zurück 
nach New Harmony, sondern 
könnt an bestimmten Stellen auch 
die Level-Architektur zu euren 
Gunsten verändern. So entstehen 
Rampen, Rails und Wege, wo vor- 
her keine waren. Außerdem zer- 
stört ihr Propaganda-Material und 
Sicherheitsanlagen des Ministe- 
riums, verwandelt Sperrbereiche 
in traumhafte Skate-Parks und 
schaltet immer neue Bereiche der 
Stadt frei. Zwischendurch könnt ihr 
die Gegend erkunden und diverse 
Herausforderungen angehen. Ein 
echtes Open-World-Game ist SWS 
allerdings nicht, denn das Missi- 
onsdesign erinnert stark an frühe 
Vertreter der Tony Hawk-Reihe und 
führt euch linear durch das Spiel. 
Das Tricksystem wirkt auf den 
ersten Blick wie eine Kopie der ge- 
nialen Flick-it-Steuerung aus EAs 
Skate-Reihe, da Ollies und Flips 
mit dem rechten Analogstick aus- 
geführt werden. Bei näherer Be- 
trachtung erweisen sich Steuerung 
und Tastenbelegung aber als weit- 
aus weniger intuitiv und logisch. 
Zudem ist auch die Fahrphysik al- 
les andere als realistisch. OPL 
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Bi His Airness: Wenn Jordan zum Dunking aufsteigt, bleibt kein Auge trocken — das sieht aus wie im Fernsehen! 


Sportspiel > Schon wenige Se- 
kunden, nachdem ihr die Disc in 
das Laufwerk einlegt, entfaltet 
NBA 2K11 seine atemberaubende 
Atmosphäre. Bevor ihr überhaupt 
zum ersten Mal den Startbild- 
schirm erblickt, katapultiert euch 
das Spiel mitten in das legendäre 
Match der NBA-Finals zwischen 
den Los Angeles Lakers und den 
Chicago Bulls. Ihr verfolgt Michael 
Jordan, der euch bei seinem Ein- 
marsch in die Arena kurz über die 
Schulter anschaut — und ehe ihr 
euch verseht, seid ihr schon mit- 
tendrin statt nur dabei. Frenetische 
Fans feuern euch bei jedem Angriff 
eures Teams an, die Kommenta- 
toren überschlagen sich fast bei 
ihren Beschreibungen der Spiel- 
züge und Wiederholungen zeigen 
die Legenden bei Slam-Dunks aus 
den verschiedensten Kameraper- 
spektiven. Schon fast überwältigt 
von einer so authentischen Prä- 
sentation fragt man sich nach dem 
Abpfiff schweiBgebadet, ob man 
nicht gerade eine NBA-Live-Uber- 
tragung mitverfolgt hat. 


SLAM-DUNK! 

Auch danach überzeugt NBA 
2K11 mit einem gewaltigen Um- 
fang und einer nahezu perfek- 
tionistischen Liebe zum Detail. 
Zahlreiche Spielmodi stehen euch 
zur Verfügung, in denen ihr eure 
Skills auf dem Spielfeld unter Be- 
weis stellt. Neben den mittlerweile 
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NBA 2K11 


Air Jordan ist zurück - zumindest 
auf dem virtuellen Spielfeld. 


schon obligatorischen Mein-Spie- 
ler- und Liga-Modi spendiert 2K 
euch auch noch die Möglichkeit, 
in die Fußstapfen Michael Jordans 
zu treten und ihm in zehn seiner 
Spiele nachzueifern. Wenn ihr alle 
Herausforderungen gemeistert 
habt, schaltet ihr den Modus „МЈ: 
Erstellung einer Legende“ frei. 


NBA 2K11 ist in vielen Belangen 
überragend und lässt dem Fan das 
Wasser im Mund zusammenlaufen 
- sei es die grafische Präsentati- 
on, die ihresgleichen sucht, oder 
die dynamische Soundkulisse. Die 
Steuerung wurde im Vergleich zum 
Vorgänger nochmals stark überar- 
beitet und so habt ihr neben der 
neuen, simulationsartigen Isomoti- 
on-Steuerung auch die Option, eu- 
ren Move-Controller einzusetzen. 
Lediglich die KI der Gegner wirkt 
an manchen Stellen etwas unfair, 
da sie euch mittlerweile keinen 
Fehler mehr vergibt und gnadenlos 
Kapital daraus schlägt. RS 


Wi Auf Posten: Die КІ leistet meist ein überragendes Stellungsspiel. 
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m= ROLAND SEESE 
Mit NBA 2K11 erwartet 
Fans des Sports ein 


kleines Meisterwerk. 
Schon alleine die Prasen- 
tation, die jedem Spieler 
das Gefühl vermittelt, 
mitten im Geschehen zu 
sein, verdient größtes 
Lob. Doch 2K Games 

hat sich darauf nicht ausgeruht und legt mit 
einer präzisen Steuerung und einem riesigen 
Umfang noch einen drauf. Leider hat dieser 
Schritt zur perfekten Basketball-Simulation 
aber auch seinen Preis. Zahllose Trainings- 
stunden mit bitteren Niederlagen werden 
vergehen, bis man die Steuerung und all 

die taktischen Finessen verinnerlicht hat, 
sodass das Spiel auf Gelegenheitsspieler 
abschreckend wirken könnte. Nachdem man 
sich jedoch einmal richtig eingearbeitet hat, 
eröffnet sich dem Spieler eine Sportsimulation, 
die durch ihren Tiefgang und Realismus keine 
Wünsche offen lässt und mit Sicherheit zu den 
besten Sportspielen des Jahres gehört. 


| INFOS Ҹ 

в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: 

nein/ja 

Zubehör: Move (optional) 
= DATEN 
Termin: 8. Oktober 2010 
Hersteller: 2K Games 
Entwickler: 2K Sports 
Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: normal I hart 
USK: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 10/7 
Splitscreen (Spieler): ja (7) 
Voice-Chat: ja 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Grandiose, atmosphärische Präsentation, 
die ihresgleichen sucht 
Neue Isomotion-Steuerung, mit der ihr jede 
Situation im Griff habt 
Enorme Langzeitmotivation, vor allem durch 
den Mein-Spieler-Modus 
Stark verbesserte KI der Gegen- 
und Mitspieler ... 
... die euch teilweise bis zur Unfairness 
in Grund und Boden spielt 
Eine für Gelegenheitsspieler eventuell fast 
schon abschreckende Komplexität 


Q 
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VIDEO AUF 


einzelspieler 


Beat ‘em Up > Neben FIFA, PES, 
NBA, NFL, NHL und Konsorten be- 
kommt auch das offizielle Spiel der 
Wrestling-Liga WWE jedes Jahr 
eine neue Version spendiert. Wie 
in den Vorjahren ist die Zahl der 
Anderungen und Neuerungen aber 
auch in WWE Smackdown vs. Raw 
2011 überschaubar. 

54 mannliche und zwolf weibliche 
WWE-Stars sind diesmal dabei, 18 
Herren der Schöpfung und vier Di- 


ven müsst ihr allerdings erst frei- 
schalten. Wer darauf keinen Bock 
hat, kann sich im PlayStation Store 
für € 0,75 einen Download herun- 
terladen, der alle Charaktere und 
Extras des Spiels sofort aktiviert. 
Apropos Downloads: Für € 7,99 
könnt ihr euch im Rahmen des „Fan 
Axxess“ genannten Download- 
Programms diverse Inhalte herun- 
terladen, die THQ genauso gut ins 
fertige Spiel hätte packen können. 


QA 


E Grafikdesaster: Der Backstage-Bereich im Road-to-Wrestlemania-Modus ist in 
grafischer Hinsicht eine absolute Frechheit und bewegt sich auf PS2-Niveau. 
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Wi Special Moves: Die Signature- und Finishing-Moves der WWE-Stars wie Santin 


WWE SMACKDOWN 
V5. RAW 2011 


Die Stars der WWE haben im letzten Jahr brav ihre Vitamine 
eingenommen und lassen nun wieder die Muskeln spielen. 


So eine Gescháftspraxis ist mittler- 
weile zwar üblich, dennoch ist es 
unserer Meinung nach Abzocke der 
treuen WWE-Fans. 


MODIFIZIERTE STEUERUNG 

Die Entwickler haben die Spiel- 
mechanik leicht überarbeitet. Das 
Spiel unterscheidet nun nicht mehr 
zwischen leichten und schweren 
Grifftechniken. Vielmehr richten 
sich diese Attacken nun nach dem 


0 Marella werden mit coolen Kameraperspektiven schön in Szene gesetzt. 


Zustand eures Gegners. Ist der 
Kontrahent angeschlagen, so führt 
eure Spielfigur andere Attacken aus 
als an einem fitten Kontrahenten. 
Langjährige Zocker der Serie müs- 
sen sich also umstellen. 

Auch in diesem Jahr könnt ihr 
alle erdenklichen Matcharten der 
WWE nachspielen. Erwähnenswert 
ist, dass der Hell-in-a-Cell-Käfig 
ein Stück vergrößert wurde. Ihr 
habt nun um den Ring herum mehr 


E Realismus: Die Havok-Physik-Engine sorgt diesmal dafür, dass sich in einem 
Ladder Match Objekte wie Leitern physikalisch möglichst korrekt verhalten. 
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Platz und könnt eurem Rivalen mit 
neuen Attacken zusetzen. 

Der wichtigste — Einzelspieler- 
Modus ist wie bei den Vorgängern 
der Road-to-Wrestlemania-Modus 
(RTWM). Euch erwarten diesmal 
fünf verschiedene Geschichten, in 
denen John Cena, der Undertaker, 
Chris Jericho, Rey Mysterio und 
Christian die Hauptrollen spielen. 
In diesem Jahr bewegt ihr euch 
mit eurer Spielfigur im Backstage- 
Bereich der WWE, sprecht mit an- 
deren Charakteren und treibt so die 
Handlung voran. Diese Idee ist gut, 
allerdings ist die grafische Qualitat 
des Backstage-Areals grauenhaft. 
Texturen, die nicht mal PS2-Niveau 
haben, wollen wir in einem PS3- 
Spiel nicht sehen. Die fünf Hand- 
lungsstrange der RTWM sind aber 
dennoch unterhaltsam. 

Das wichtigste neue Spielele- 
ment ist der Spielmodus WWE- 
Welt. Darin übernimmt die Konsole 
für euch die Rolle des Matchma- 
kers und stellt WWE-Shows zu- 
sammen. Deren Matches könnt ihr 
selbst austragen und euch dabei 
aussuchen, welchen WWE-Star 
ihr steuert. Ihr habt so die Mög- 
lichkeit, den Verlauf der Ereignisse 
eines WWE-Jahres zu beeinflus- 
sen. Doch damit nicht genug: Das 
WWE-Welt-Feature sorgt auch da- 
für, dass regelmäßig andere Cha- 
raktere in eure Matches eingreifen 
oder WWE-Boss Vince McMahon 
nach einem harten Kampf spontan 
ein weiteres Duell festlegt. Aller- 
dings wiederholen sich diese Er- 
eignisse für unseren Geschmack 
zu häufig und verlieren damit an 
Besonderheit. 


NEUE TECHNIK, ALTE TECHNIK 

Erstmals setzt die Serie in tech- 
nischer Hinsicht auf die Havok- 
Physik-Engine. Diese sorgt dafür, 
dass sich Objekte wie Leitern, 
Stühle oder Tische physikalisch 
realistischer verhalten. Dieser neue 
Ansatz ist löblich, ändert aber nichts 
an der Tatsache, dass die Grafik der 
Serie mittlerweile unfassbar altba- 
cken aussieht. Seit Smackdown vs. 
Raw 2007 (auf der Xbox 360) ver- 
wenden die Entwickler von Yuke’s 
Future Media Creators die gleiche 
Engine und es wird endlich Zeit 
für ein Update. Der Wiedererken- 
nungswert der Charaktere ist zwar 
immer noch beachtlich und die Ani- 
mationen größtenteils hübsch, aber 
es geht mittlerweile einfach deutlich 
besser. MPR 
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. A3] Mir ist gutes 
Gameplay 
wichtiger als 
schicke Grafik. 
Die Optik dieses 
Titels wirkt aber 
langsam ... 

| fast hátte ich 

ia — — | „abstoßend“ 

geschrieben. Grafik entwickelt sich 
weiter und das Auge zockt mit, liebe 

Entwickler! Nächstes Jahr MUSS 

einfach eine optische Rundumer- 

neuerung her. Wer mit dem alters- 
schwachen Aussehen jedoch kein 

Problem hat, wird auch in diesem 

Jahr hervorragend unterhalten. Euch 

erwartet zwar nichts Bahnbre- 

chendes, dafür aber etliche nette 

Änderungen und Ergänzungen. Am 

meisten freue ich mich darüber, dass 

man nun auch online Royal-Rumble- 

Matches austragen kann – maximal 

zu zwölft mit elf Mitspielern! 


= ANG 


Maximale Auflösung: 
720p 

Soundformate: 
Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
3.293 MByte 
Sixaxis/DualShock: 
nein/nein 

Zubehör: - 


Termin: 29. Oktober 2010 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Yuke’s Future Media Creators 


Sprache/Text: englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: I normal | 

USK: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


= MEHRS N 
Anzahl Spielmodi: 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 12/- 
Splitscreen (Spieler): - 
Voice-Chat: ja 


IR- UND 


Großer Umfang mit ungefähr 6 
WWE-Stars und über 50 Match-Arten 
Fünf brandneue Handlungsstränge 
im Road-to-Wrestlemania-Modus 
Havok-Physik-Engine ermöglicht ein 
realistischeres Verhalten von Objekten 
Der WWE-Welt-Modus sorgt für 
Abwechslung und Überraschungen 
Grafisch angestaubt; Backstage- 
Bereich in der RTWM auf PS2-Niveau 
Download-Abzocke von THQ für Inhalte, 
die im Spiel enthalten sein sollten 


| GRAFIK | | SOUND ` 
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Blur Disc 
во” 
LIVE 


Einmalig und nur bei videociety finden Sie actionreiche Blockbuster in HD-Qualitätfund 
Dolby 5.1 Surround Sound zum Abruf bereit — direkt per Fernbedienung auf Ihre 
Fernseher! Bestimmen Sie einfach selbst, wann Sie welchen Film sehen wollen. 
Registrieren Sie sich einmalig und kostenlos unter unter www.videociety.de. Ео егп Sie 
kostenlos unsere videociety Blu-ray™ Zugangs-Disc an – und schon kann es lösgehen 
mit dem puren Filmvergnügen. 


Á 
en, benötigen Sie Sie einen Blu-ray?" Player mit BD-Live (Ргой!е @ 0) oder eine 
nellen Breitband-Internetanschluss (4Mbit/s oder höher). 


Um das videociety Angebot zu n 
Sony Playstation 3 sowie eine: 


Keine Grundgebühren, Keine Vertragsbindung, Alle Genre FSK 0-18, 48 Stunden leihen. 


= ROLAND SEESE 
Zugegeben, MySims: Sky- 
Heroes richtet sich an Kin- 
der und vielleicht an deren 
Eltern, die mal eine Runde 
mit ihren Kleinen zocken 
möchten. Dennoch hätte 
es ruhig ein wenig mehr 
Abwechslung sein dürfen. 
Nur zwei Spielmodi wirken 
heutzutage einfach nicht mehr zeitgemäß. Auch 
die Grafik ist aufgrund ihrer Einfachheit und 
des Niedlichkeitsfaktors ein zweischneidiges 
Schwert. Einerseits ist sie sehr stylish, ande- 
rerseits einer PS3 nicht würdig und besonders 
die ältere Generation wird kaum etwas mit der 
Darstellung anfangen können. Eigentlich sind die 
Soundeffekte gar nicht mal so schlecht, wäre da 
nicht dieses dadaistische Gebrabbel der Sims, 
das wohl nur einem Sprachwissenschaftler 
gefällt und alle anderen veranlasst, den Ton 
abzuschalten. Lediglich die wirklich vielseitigen 
Möglichkeiten, das eigene Flugzeug zu verän- 
dern, und die teilweise hitzigen Dogfights reißen 
das Ruder noch herum. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 4 E 
720p 

Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: ...................30. September 2010 
Hersteller: ..................... Electronic Arts 
Entwickler: .................... Electronic Arts 
Sprache/Text: ................. simlish/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: ........ .leicht I normal I hart 
[s eee ab 12 Jahren 
Preis: TEE ......Ca. 50 Euro 
= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl 5$рїеїтойї:.......................... 2 
Max. Spieleranzahl (online/LAN):.......... 12/10 
Splitscreen (Spieler): .................... ја (2) 
үоїісе-Сһаї:.............................. ja 


в VOR- UND NACHTEILE 
Dank der vielen Optionen stellt ihr euer 
persönliches Flugzeug zusammen. 

Die leichte Steuerung lässt auch Hobbypiloten 
fliegen wie einst der Rote Baron. 

Die einzelnen Levels strotzen vor 

Liebe zum Detail. 

Spätestens nach zehn Sekunden 

„Simlish“ hat man genug gehört. 

Nur zwei verschiedene Spielmodi 

sind für einen Vollpreistitel zu wenig. 

Die Grafik ist für eine HD-Konsole 

nicht zeitgemäß. 
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Alle Bilder: play? 


P 


E 


E Kopf an Kopf: Die Rennen werden selten durch Flugkunst entschieden. Vielmehr regiert hier der Zufall. 


Action > Als abgestürzter Pilot 
werdet ihr von einer Gruppe My- 
Sims auf einer verlassenen Insel 
aufgefunden. Da ihr euch aber 
wegen eines starken Schlages 
auf euren übergroßen Wasser- 
kopf an nichts erinnern könnt, 
schließt ihr euch euren Rettern an 
und dient fortan in der Skyforce, 
um den fiesen Morcubus daran 
zu hindern, die Weltherrschaft an 
sich zu reißen. 


FLIEGER, GRÜSS MIR DIE SONNE! 
Bevor ihr euch dem Schurken 
und seiner Bande stellt, gilt es 
jedoch, ein passendes Gefährt 
zusammenbasteln. Dies ist si- 
cherlich eine der großen Stärken 
des Spiels, denn die Auswahl- 
möglichkeiten bei der Individu- 
alisierung sowohl des Piloten 
als auch eures Flugzeugs lassen 
keine Wünsche offen. Leider ist 
der weitere Spielverlauf nicht 


Pimp my plane: Ihr könnt euch aberwitzige Vehikel zusammenstellen. 


MYSIMS: SKYHEROES 


Nachdem die Sims schon so ziemlich jedes Terrain 
abgegrast haben, geht es nun hoch hinaus. 


mehr so abwechslungsreich. 
Die nachfolgenden Missionen 
unterteilen sich gerade mal in 
zwei verschiedene Kategorien. 
So schießt ihr entweder in ei- 
ner Art Deathmatch, mal mit 
und mal ohne Flügelmann, eine 
gewisse Anzahl an feindlichen 
Fliegern ab oder heizt in einem 
stark an Mario Kart erinnernden 
Rennen als Erster über die Ziel- 
linie. Um dem Ganzen eine ge- 
wisse Prise Hektik und Chaos zu 
geben, sind Power-ups über die 
Karten verteilt, die als kurzfris- 
tige Waffen-Upgrades oder 
als temporärer Schild dienen. 
Wenn ihr einen der ersten drei 
Plätze des Rennens erreicht, 
werden neue Teile für eure 
Maschinen freigeschaltet. 
Schon nach den ersten paar 
Flugminuten wird klar: Dies ist ein 
Spiel, das eher das jüngere Pu- 
blikum anspricht. Die Steuerung 
der Flieger ist einfach gehalten 
und MySims: SkyHeroes vergibt 
auch physikalisch unmögliche 
Manöver und härtere Kollisionen 
mit Hindernissen. Die Grafik ist 
zweckmäßig, wobei die Levels 
durch ihre liebevolle Gestaltung 
einen gewissen Charme versprü- 
hen. Bis auf die wirklich nervigen 
Dialoge, die jedem Spieler über 
acht Jahren die Zehennägel auf- 
rollen lassen, erfüllt der Sound 
seinen Zweck, ist aber nicht 
bahnbrechend. RS 
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Ш Kowonsnala: Wenn Sims sich unterhalten, versteh 


DIE SIMS 3 


Die gespielte Seifenoper bekommt ihre lang erwartete 
PS3-Umsetzung. Ob der virtuelle Alltag taugt? 


Simulation > Die Sims müsst 
ihr kennen. Immerhin gibt es sie 
schon seit zehn Jahren, inzwi- 
schen in dritter Generation mit 
nahezu ungebrochener Beliebt- 
heit. Dabei macht man in der Le- 
benssimulation eigentlich nichts 
Besonderes. Außer Alltag. Einen 
Job finden. Geld verdienen. Es- 


sen, trinken, schlafen. Flirten, 
rummachen, heiraten, Kinder 
kriegen, Haus ausbauen. Die 


Endlosaufgabenliste des Lebens 
also. Hört sich erst mal dämlich 
an, macht aber eine ganze Men- 
ge Spaß. 


LEBEN SELBER BAUEN 

Der Weg zum eigenen Sim führt 
euch in den eingängigen Editor, 
in dem ihr euch einzelne virtuelle 
Menschlein zusammenbastelt, ih- 
nen Aussehen (gerne auch dick!), 
Klamotten und diverse Charakter- 
eigenschaften verleiht. Letztere 
bestimmen das Wesen eures Sim 
und geben euch bestimmte Vor- 
oder Nachteile und bestimmen 
den Lebenswunsch (etwa ,Be- 
rühmter Koch") eurer Figur. Die- 
se (zusammen mit immer wieder 
auftauchenden kleineren Wün- 
schen) gilt es im Spiel dann zu 
erfüllen. Dafür hagelt es Punkte 
- für kleinere Charakterverbes- 
serungen – und Karma, eine Art 
übernatürlicher Cheat, mit dem 
ihr euren Schützling temporär 


www.playdrei.de 


zum Beispiel besonders glücklich 
machen könnt. Oder, ihr löst ein 
Erdbeben aus. 


FUNKTIONIERT IMMER NOCH 
Das Spielprinzip ist nach all den 
Jahren nicht veraltet und greift 


ї man kein Wort. Die reden nämlich Simlish. Abgefahren! 


auch auf der PS3 gnadenlos gut. 
Allerdings bleibt die Präsentation 
grafisch etwas schwach, auch 
die Kamera könnte leichter be- 
herrschbar sein. Insgesamt gibt 
es aber wenig zu meckern: Die 
Sims sind und bleiben super. 


Bi Küchenbrand: Kleinere Katastrophen gehören zum Alltag der Sims. 


Purchase Lifetime Rewards 
Available Points: 5,355 


[ g m) Discount Diner — 
d Complimentary Entertainment 
oo Stacker 


7 

| Protossional Stackor 

| How coot would it bc to be able to 

| watch TV and clack off at work 
without the boes caning? 


Wi Glücksgefühle: Für erfüllte Wünsche dürft ihr euch Lebenszeitbelohnungen kaufen. 


Alle Bilder: play? 


MEINUNG 


в ROBERT HORN 


Ich bin der Typ in der 
Redaktion, der irgendwann 
mal Die Sims abbekommen 
hat. Der, bei dem immer 
alle leise kichern, wenn 

ein weiteres Sims-Spiel 
zum Test ansteht. Der, der 
immer so mitleidig ange- 
schaut wird, wenn er von 
diesen Tests erzählt. Die Sims 3, Kinderkram! Da 
ballert keiner und die Welt retten, das sieht auch 
anders aus. Stimmt. Und dennoch ahnt keiner 
meiner Kollegen, was er da eigentlich verpasst. 
Wie viel Spaß man mit den knuffigen kleinen 
Menschlein haben kann. Und wie süchtig das 
Spielprinzip macht. Noch einen Wunsch erfüllen, 
noch besser im Kochen/Gitarrespielen/Schreiben 
werden, noch eine Nachbarin verführen, noch 
ein Möbelstück kaufen, noch reicher werden. 
Schwups, ist es spät in der Nacht. Es ist irgend- 
wie cool, den eigenen virtuellen Nachwuchs 
aufwachsen zu sehen, bis er seinerseits heiratet, 
Kinder in die Welt setzt und stirbt. So etwas 
nennt man wahrhaftig Endlosspiel. 


| INFOS N 

в TECHNISCHE ANGABEN 

Em Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 

Stereo, Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


5.300 MByte 

Sixaxis/DualShock: 

nein/nein 

© Zubehör: 

= DATEN 
Termin: .. . 26. Oktober 2010 
Hersteller.. Electronic Arts 
Entwickler: ... The Sims Studio 
Sprache/Text: ... .. simlish/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: „leicht I normal I hart 
dE .... ab 6 Jahren 
Preis, .60 Euro 


= MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: ......... - 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . А - 
Splitscreen (Spieler):............ КТЕ 
Voice-Chat:.............. - 


WERTUNGEN 
= VOR- UND NACHTEILE 
Eingängige und liebevoll gemachte 
Lebenssimulation 
Guter Editor mit vielen Einstellungsmöglich- 
keiten und unzähligen Klamotten 
Verschiedene Charaktereigenschaften wirken 
sich deutlich sichtbar auf die Spielweise aus 
Wünsche, Berufs- und Hobby-Ränge sorgen 
für jede Menge Motivation 
Grafisch nicht gerade eine Bombe 
— da erwarten wir mehr auf der PS3! 
Leicht umständliche Kamera und Bedienung, 
nervige Ladezeiten beim Gebietswechsel 


GRAFIK SOUND 
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ш Seegang: Während euch еіп Strudel іп die Tiefe zieht, kämpft ihr auf dem Schiff gegen wahre Gegnermassen - tolles Chaos! 


«qu» GOD OF WAR 


GHOST OF SPARTA 


Geistergeschichten sind toll, Spartaner sind unfasshar männlich 
- beides zusammen kann also nur gut werden! 


ш Kling Kling: Die Standard-Kettenklingen sind auch in Ghost of Sparta wieder mit 
von der Partie. Später findet ihr noch Speer und Schild - stylish. 


ш Takedown: Wenn ihr auf eure Gegner zustürmt, schmeißt ihr sie zu Boden und 
lasst sie mit euren Waffen Bekanntschaft machen — autsch! 
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Action > Ares tàuschte ihn, so- 
dass er seine eigene Frau und 
sein Kind umbrachte. Papa Zeus 
hinterging ihn ebenfalls und ver- 
bannte ihn aus dem Olymp. Die 
Titanen waren auch nicht 
gerade freundlich und benutzten 
ihn, um aus ihrer Gefangen- 
schaft zu entkommen. Und den 
Hades - quasi die Hölle in noch 
schlimmer — kennt er mittlerwei- 
le wie seine Westentasche. Ja, 
die Rede ist von Kratos. Er hat 
allen Grund, angefressen zu sein 
und das ganze Sagengestalten- 
Pack zu hassen. Dennoch gibt 
es in seiner Vita den einen oder 
anderen dunklen Fleck, Hinter- 
gründe und Motive, die nicht in 
der God of War-Trilogie erklàrt 
werden. Die Ready At Dawn 
Studios wollen diese dunklen 
Flecken mit Licht füllen. Ihr ers- 
ter PSP-Ausflug in griechische 
Pantheon-Gefilde, Chains of 
Olympus, erzählte die Ge- 
schichte vor God of War 1. Mit 
Ghost of Sparta versucht man 
nun die erzáhlerische Lücke, 
die zwischen den Teilen 1 und 2 
klafft, zu schlieBen. 


PAAR AUFS MAUL? 

Getreu dem bisherigen Game- 
play der Serie geht es in Ghost 
of Sparta vor allem darum, allerlei 
Fabel- und Gótterwesen in den 
virtuellen Hintern zu treten. Dazu 
bedient sich Kratos einiger neuer 
Waffen und Zauber. Neben seinen 
traditionellen Kettenklingen erhal- 
tet ihr im spáteren Spielverlauf die 
Waffen eines Spartaners, nàmlich 
Schild und Speer. Mit dem Schild 
wehrt ihr nicht nur Feuer- sowie 
Magieattacken ab, ihr kónnt euch 
auch blockend fortbewegen. Das 
geht zwar entsprechend langsam 
vonstatten, ermóglicht aber neue 
Taktiken in den Kämpfen. 

Was das magische Arsenal 
anbelangt, gesellen sich nun 
so etwas wie Elementzauber 
ins Kratos’sche Repertoire. Per 
Knopfdruck ladet ihr eure Atta- 
cken mit Feuer auf oder verbreitet 
eisige Kälte. Das Ergebnis: bren- 
nende Gegner, die stetig Schaden 
nehmen oder eingefrorene Kontra- 
henten, die sich durch Muskelkraft 
in Eiswürfel verwandeln lassen. 
Zudem kann Kratos seine Geg- 
ner anstürmen und sie mit einem 
Bodycheck zu Boden schicken. 
Das bei der Ankündigung gege- 
bene Versprechen, das Kampf- 
geschehen um neue Elemente 
zu bereichern, halten die Ent- 
wickler also. Die neuen Waf- 
fen und Zauber fügen sich 
auch wunderbar ins  Spiel- 
geschehen ein und verleihen 
den Kämpfen eine taktischere 
Dimension. 

Was sich jedoch nicht geän- 
dert hat: Alle Gegner, die größer 
als Kratos selbst sind, schickt ihr 
per Quicktime-Event spektakulär 
inszeniert und äußerst brutal ins 
Jenseits. Dazu zählen neben Zy- 
klopen, Medusen und Minotauren 
auch einige haushohe Bossgeg- 
ner. Anders als im letzten PS3- 
Teil fallen euch jedoch nur wenige 
Götter zum Opfer. Der Bombast 
fällt also etwas geringer aus, wür- 
de auf dem kleinen Bildschirm der 
PSP aber wahrscheinlich auch 
nicht so eindrucksvoll wirken. 
Der Gewaltgrad bleibt jedoch 
ähnlich hoch, das USK-18-Siegel 
hat sich Ghost of Sparta redlich 
verdient. 

Für Auflockerung während 
Kratos’ Abenteuern sorgen seit je- 
her zahlreiche Geschicklichkeits- 
und Rätselpassagen. Der neueste 
PSP-Teil der Reihe bildet da keine 
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ш Hornochse: In einem Spiel mit griechischen Sagengestalten dürfen Minotauren nicht fehlen. 


Ausnahme. Ihr verschiebt Statuen 
und Blöcke, legt neben Gegnern 
auch Schalter um, schwingt euch 
über Schluchten und hangelt 
euch an Steil- und Kletterwänden 
entlang. Aus God of War 3 haben 
sich die Entwickler zudem die 
Free-Fall-Einlagen abgeguckt. 
Ihr stürzt euch in die Tiefe, ver- 
folgt irgendwen oder irgendwas 
und weicht dabei in alle vier 
Himmelsrichtungen aus. Das ist 
spielerisch zwar wenig innovativ, 
wird aber geschickt ins Gesche- 
hen eingeflochten. Dummerweise 
müsst ihr auch wieder nervige 
Balancier-Passagen meistern, 


die wir eigentlich spätestens seit 
dem dritten God of War im Daten- 
Nirwana gewähnt hatten. Eine 


kleine Entwarnung: Nur an zwei 
bis drei Stellen im Spiel balanciert 
ihr über Holzbalken und die Steu- 
erung fällt auch besser aus als 
noch in God of War 1. 


FAMILIENTREFFEN 

Storytechnisch werden in Ghost 
of Sparta schwere Geschütze 
aufgefahren. So wird erklärt, 
wie Kratos zur Narbe in seinem 
Gesicht kam, warum er noch 
wütender auf die Götter ist als 
bisher angenommen, und auch 
seine Familie spielt eine große 
Rolle. Mehr wollen wir an dieser 
Stelle jedoch nicht verraten. Wer 
das bisherige Epos rund um Kra- 
tos mag, wird an der einen oder 
anderen Stelle eine Gänsehaut 


verspüren – Daumen hoch für 
die Atmosphäre. Blöderweise 
flimmert schon nach rund sechs 
Stunden der Abspann Uber den 
Bildschirm. Das ist zwar langer 
als bei Chains of Olympus, aber 
wir wollen mehr! 

Technisch setzt Ghost of 
Sparta neue Maßstäbe für Sonys 
Handheld. Die Areale bieten einen 
herrlichen Weitblick, die Animatio- 
nen würden selbst einem PS3- 
Titel gut zu Gesicht stehen und 
auch die Texturen sehen super 
aus. Die Vertonung ist ebenfalls 
serientypisch grandios. Wer nur 
halbwegs etwas für Action übrig 
hat, legt sich Ghost of Sparta zu. 
God of War-Fans haben eh schon 
vorbestellt - zu Recht! SL 


FI 
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ш Make it quick: Stärkere Gegner wie hier eine Medusa schickt ihr nach wie vor per Quicktime-Event auf die Bretter. 
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MEINUNG 


в SASCHA LOHMLILLER 


Der gute alte Kratos. Das 
erste PSP-Abenteuer 
Chains of Olympus habe 

ich damals an einem Stück 
durchgespielt. War ja 

nicht schwer bei rund vier 
Stunden Spielzeit. Ghost 

of Sparta bietet zwar rund 
ein, zwei Stündchen mehr, 
ist aber dennoch locker in einem Happen zu 
genießen. Allerdings hat der neueste Serienspross 
Chains of Olympus gegenüber zwei große Vorteile. 
Erstens: Spielerisch ist der neueste Teil der Reihe 
von God of War 3 beeinflusst. Es gibt also mehr 
Action, dickere Bosskämpfe und Neuerungen wie 
die Free-Fall-Passagen. Zweitens: Die Atmosphäre 
ist weitaus dichter, vor allem die Charakterisierung 
von Kratos ist deutlich tief greifender. An einigen 
Stellen wird aus dem gnadenlosen Rächer gar ein 
verletzlicher Mensch mit Gefühlen — an diesen 
Stellen tischt Ready At Dawn dem Spieler ganz 
großes Story-Kino auf. Ansonsten schnetzelt sich 
Kratos in bewährter Manier durch die griechische 
Sagenwelt, dass es eine wahre Freude ist. Kaufen! 


INFOS Ҹ 


в TECHNISCHE ANGABEN 
E ШШЩ Game-Sharing: 


nein 
WiFi-Modus: 
nein 
| Memory Stick: 
228 128 kByte je Profil und je 
= Spielstand 
Zubehör: 
в DATEN 
Termin... 5. November 2010 
Hersteller... nun Sony 
Entwickler: ............ Ready At Dawn Studios 
Sprache/Text: ................ deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
TEEN ab 18 Jahren 
Preis а ышкай жа жалады, See са. 30 Euro 


в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: ......................... - 


WERTUNGEN 


> VOR- UND NACHTEILE 
Gewohnte Gameplay-Mischung aus vielen Kämp- 
fen, Geschicklichkeitspassagen und Rätseln 
Neue Waffen wie Speer und Schild sowie 
eine Handvoll neuer Zauber 
Für PSP-Verhältnisse eine schlicht 
umwerfende Grafik 
Mehrere bombastisch inszenierte, packende 
Bosskämpfe 

Q Spannende Geschichte rund um die Vergan- 
genheit und die Familie von Kratos 


T) Nur rund sechs Stunden Spielzeit sowie 
nervige Balancier-Passagen 


GRAFIK SOUND 
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=> MAIK BÜTEFÜR 


Mit Hurra-Patriotismus 
und abgedroschener 
Story kann ich leben, 
wenn das Spiel Spaß 
macht. Im Solo-Modus 
will bei Ghost Recon 
Predator aber einfach 
nicht die rechte Begeis- 
terung aufkommen. Die 
Steuerung ist erschreckend kompliziert, die 
Optik ziemlich mau, die Inszenierung öde 

und das Leveldesign einschläfernd. Vor allem 
die Trefferabfrage hat mich mehr als einmal 
geärgert. Ich kann gar nicht zählen, wie oft 
klare Treffer nicht gewertet wurden, weil mein 
Schuss offenbar an einer nicht sichtbaren 
Begrenzung gestoppt wurde — da wurde 

bei der Entwicklung geschlampt! Die ganze 
Planung meines Vorgehens war im Eimer und 
eine unkontrollierte Ballerei ging los. Ob das 
im Koop-Modus nicht mehr ganz so tragisch 
ist? Ich kann es nicht sagen, kann es mir aber 
nicht so recht vorstellen. Ich warte lieber auf 
Future Soldier auf der PS3. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Game-Sharing: 


nein 

WiFi-Modus: 

ja (Ad-Hoc) 

Memory Stick: 

320 kByte 

Zubehör: 

m= DATEN 

Termin: 30. September 2010 

Hersteller: EE Ubisoft 

Entwickler: ......................... Virtuos 

Sprache/Text: englisch/deutsch 

eee: . „leicht | normal I hart 

USK:........... . ab 16 Jahren 

Preis: ca. 30 Euro 

в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi:...... T 

Max. Spieleranzahl (online/Ad- пос): -/3 

Моїсе-бһаї:......................... пеїп 
WERTUNGEN 


Y 


VOR- UND NRCHTEILE 

Mit zwei Kumpels ist der komplette 
Story-Modus kooperativ spielbar. 
Gimmicks und Gadgets sorgen für 
ausreichend Abwechslung. 

Das Auf- und Ausrüsten des eigenen 
Teams motiviert. 

Die Inszenierung wirkt billig und 
reizt zum Gähnen. 

Die Steuerung ist kompliziert und 
hektischen Situationen nicht gewachsen. 
Die künstliche Intelligenz von Freund 
und Feind hat Aussetzer. 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Fa 
В Zwecklos: Auf diese Distanz trefft ihr mit eurer Standard-Waffe nicht einmal einen Möbelwagen. 


dB TOM 


CLANCY'S 


GHOST RECON PREDATOR 


Die Geister, die ich (nicht) rief - die Soldaten 


von morgen in einem Spiel von gestern. 


Action > Bis zum Reboot der 
Reihe auf der PS3 müssen sich 
Freunde der gepflegten Taktik- 
Ballereien noch bis zum kommen- 
den Jahr gedulden, PSP-Besitzer 
dürfen schon jetzt wieder ran. 
Stellt sich lediglich die Frage, ob 
die das auch wollen, denn der 
letzte Auftritt der Ghosts auf So- 
nys Handheld war wenig glorreich 
und hatte schwerlich die Bezeich- 
nung  Taktik-Shooter verdient. 
Im Gegensatz zum Vorgänger ist 
Predator aber keine Umsetzung 
eines PS3-Spiels, sondern eine 
komplette Neuentwicklung – das 
macht Hoffnung. Hoffnung, die 
schnell verfliegt, denn allzu viel hat 
sich in den drei Jahren Pause nicht 
verándert. Schon das Intro aus 
spárlich animierten Comic-Bildern 
wirkt weniger wie ein Stilmittel als 
vielmehr wie ein Versuch, móg- 
lichst kostengünstig eine platte 
Geschichte zu inszenieren. 


ALLES WIE GEHABT 

Ihr steuert drei Ghosts durch sehr 
lineare Levels, die bestenfalls 
zweckmäßig aussehen und ballert 
bóse Buben nieder. Im Optimalfall 
sondiert ihr zunächst die Lage und 
postiert eure beiden Kollegen, da- 
mit diese euch Sperrfeuer geben. 
Während die Gegner abgelenkt 
sind, schleicht ihr euch von der 
Seite an und erledigt den Rest. 
Das klingt einfacher, als es die 
Steuerung manchmal zulässt, und 
auch die Trefferabfrage ist alles an- 
dere als hilfreich. Nicht selten pral- 
len eure Schüsse an unsichtbaren 
Mauern ab und bringen euch un- 
nótig in brenzlige Situationen. Bis 
ihr die komplizierte Steuerung 
verinnerlicht habt, dauert es eine 
ganze Weile und selbst dann sind 
doppelt belegte Tasten alles an- 
dere als komfortabel. Über Steu- 
erungsmacken kónnte man ja hin- 
wegsehen, wenn das Leveldesign 


spannend ausfallen würde, aber 
ie Umgebungen bieten wenig 
Details und sehen oft aus wie im 
Editor zusammengewürfelt. Gim- 
micks wie die steuerbare Drohne 
sind nett gemeint, aber was hilft 
die gründlichste Aufklärung einer 
Situation, wenn die Planung schon 
nach wenigen Sekunden über den 
Haufen geworfen wird, weil die 
Steuerung nicht funktioniert? 
Alles wurscht, denn die KI- 
Kollegen lassen sich (zwei weitere 
PSPs und zwei weitere Versionen 
des Spiels vorausgesetzt) durch 
menschliche Mitspieler erset- 
zen und das verspricht erheblich 
mehr Spaß. In der Praxis konnten 
wir das nicht überprüfen, da uns 
nur eine Version zum Test vorlag. 
Schade auch, dass es keinen On- 
line-Modus gibt, nur per Ad-Hoc 
dürfen sich drei Spieler zusam- 
menschließen. Dann motivieren 
die verbesserbaren Fähigkeiten 
eures Alter Ego ebenso wie die 
Freischaltung von neuem Equip- 
ment, das den Kampf gegen die 
Widersacher erleichtert. MB 


© Schmucklos: Die Innenareale wirken recht klobig und 
bringen die Kamera oft an ihre Grenzen. 


E 08/15: Der gelb markierte Generator soll hochgejagt 


werden und bekommt spáter eine Ladung C4 verpasst. 
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McMEDIA Herbstprospekt - Gültig bis 20.11.2010 


Ein McMEDIA-Gameshop 
ist auch in Deiner Nähe! 


WIR FEIERN, DU SPARST! 


Sensationelle Inhel-Anaehote zum 100 McMFDIA-Gameshon. 


JUBEL-SCHNÄPPCHEN! 


New Super Mario Bros. DSi XL Pak 
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Kauf einer PS3 Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten 
Е т sensationellen Bundle "n mg dazugekauft werden. 
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Die Sims 3 Pro Evolution Soccer 2011 Medal Of Honor 


(Gr STRENG LIMITIERT 


‘euros 5 Für wahre Sammler und echte Fans! 


А ( "7 a 
Jetzt vorbestellen! ` 


Gran Turismo 5 VE 
Signature Edition j 
| liefertermin steht 
noch nicht fest. 
— 


| - Hochwertig geschwungene Metallbox im 
obsidianschwarz des SLS AMG 
- Gran Turismo 5 Spiel 
- Mercedes-Benz SLS AMG im Maßstab 1:43 
= Leder-Geldbörse und PSN-Gutschein-Karte 
- GT Bildband und Strategie-Guide 
- USB Stick mit GT-Features 
- Exklusive in-game Autos _ — 
- GT Schliisselanhinger + € = 
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Top-Spiele zum BUNDLE-SPARPREIS!* 


*Beim Kauf einer PS3 Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele zum 
sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 
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Einzelpreis je 59,99 
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und Ausrüstung sowie 
Zugang zur Battelfield 3 & 


EA Sports Active 2 + Wireless Body 
Tracking-System + Pulsmesser 
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b 18.11.10 


" Verschaff dir Vorteile mit unserem | 
Klassik Pack Ingame-Content: 


Vault 13-Anzug 


Korrodierte 
10mm-Pistole _ 


Oblivion 
Game of the Year Edition 


5 zusätzliche rg Be 
Stimpaks — MEE 


( PS3 Move Glove "n 


Silikon-Schutzhüllen 
für PS3 Move- und 
Navigation-Controller. 


\ Abbildung ähnlich 


p p-Spiele zum BUNDL zum BUNDLE- SPARPREIS!* S 


*Beim Kauf einer Nintendo DS Lite Konsole (rot oder schwarz) kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele 
zum sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 


Mario Kart DS 
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New Super Mario Bros. 


| PSP 3004 Slim schwarz 
* Gran Turismo 
* Little Big Planet 
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ЧЕГ Platinum NN" 


Gran Turismo Platinum Little Big Planet Platinum 


Scribblenauts / 


*Beim Kauf einer PSP Konsole kann WWE 2011 zum sensationellen 
Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 
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Top-Spiele zum BUNDLE-SPARPREIS!* 


Beim Kauf einer Nintendo DSi XL Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele zum 
sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 
c EYES 
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|ECOUPON-P 
Auch gültig beim Kauf 
mehrerer Artikel aus dem Feld 
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der Vorrat reicht. Nicht gültig in Kombination mit anderen Aktionen. 
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NINTENDO Wii 


f R Rabbids 

Die verrückte Zeitreise 

+ 1 Rabbids 

Figuren Booster 

(Erobern die Welt) 
DATI d 


 Top-Spiele zum BUNDLE-SPARPREIS!* 


*Beim Kauf einer Nintendo Wii Konsole kann eins der in diesem Feld präsentierten Top-Spiele zum 
sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 


BUNDLE РНЕ А. 


FIFA 11 Die Sims 3 


Raving Rabbids 
Booster Zeitreise 


1 Rabbids Figur 
und 2 Spielkarten 


Wii Motion Charger LX "Bes 
Doppel-Ladestation | d ueriesronr Wh BALANCE BOARD 
* 2 Akkus für Wii Fernbedienungen | | = - 
- auch mit Wii Motion Plus. Lädt 

Konsole auch bei ausgeschalteter 
Wii Konsole! Auch in weiß erhältlich 


Cd GRAND SLAM 
d TENNIS 
WC WAT, _ 


EA Sports 
Grand Slam Tennis 
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{Star Wars: 


The Force Unleashed 
- Sith Edition 


| Auch als Limited Edition 
mit tollen Extras 
erhältlich für 


A 


| 
ab 29.10.10 


Wireless Controller Fable 3 
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22100 О A 22е 
€ en a 
| Einzelpreis 49,99 v > 


{ Xbox Live 4.200 
Microsoft Pointscard 


PC SPIELE XBOX 360 | 


= Л 


Exklusive Ingame-Waffen Vile 
und Ausrüstung sowie 
Zugang zur Battelfield 3 


| gm: L VEDAL OF 
Limited Edition (etel? 


WEARETI MV 
Lanyard GRATIS! , A 


[2 


: 


gg Harry Potter und Die Sims 3 
S3 der Halbblutprinz  \ Late Night 


Xbox Live 12 | 
+ 2 Monate 
Halo Reach 
Limited Edition 


\- 


MICROSOFT XBOX 360 | | Kä XBOX 


(^ e | VORBESTELLEN UND SPARE ` 
Xbox 360 Konsole Slim 4 GB |  Kinect-Spiel im Wert von 49,99 GRATIS!* 
+ Kinect Sensor + Kinect Adventures &cs- tcu 


X | 
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Einzelpreis Xbox Einzelpreis 49,99 7 - Einzelpreis 49,99 
360 Konsole Slim : [— Bn 
4 GB: 199,99 
р 
Einzelpreis 
Kinect Sensor + Kinect 


Adventures: 149,99 


x о coos 
/ Einzelpreis 49,99 > Einzelpreis 49,99 


Kinect Sports 


Top-Spiele zum BUNDLE-SPARPREIS!* 


*Beim Kauf einer Xbox 360 Slim Konsole kann eins der in diesem Feld prasentierten Top-Spiele 
zum sensationellen Bundle-Sparpreis dazugekauft werden. Solange der Vorrat reicht. 
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\ WWE Smackdown vs. Raw 2011 Pro Evolution Soccer 2011 Я FIFA 11 
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TRADING CARD GAME 


P 


ГА 
Pokemon 
| Booster A x ' T Pa i a ^ | sugar nara 
ое ID ¥ 2 Si рс ен 


Jeder Booster enthält је 


10 zufällige Karten, 
davon 1 holografische Karte 
Pokemon 9-Pocket 


Portfolio 


e 


Yu-Gi-Oh! Legendary 
Collection Binder 


TRADING CARD GAME 


AOL COVERS 


- Wenn es um GAMES geht, ist Ihr McMEDIA-Fachgeschaft ganz sicher die beste Adresse - 


l» Die Spezialisten für Video- und Computerspiele 


Ein McMEDIA-Fachgeschäft ist auch in Ihrer Nähe! 


Unter www.memedia.de können Sie sich eine Anfahrtsroute zum nächsten McMEDIA-Gamestore erstellen lassen 


(22) E) KIDS SPIELWAREN 
Reichenberger Str. 34 
02763 Zittau 
03583/510738 
www.kids-spielwaren.de 


GAMES 04 
Hecknerstr. 1 

06449 Aschersleben 
03473/221596 
www.games04.de 


(25) =) MeMEDIA iE-SHOP 
Gerberpassage - Untergasse 6 
09599 Freiberg 
03731/300243 
www.spielesparer.de 


(22) €) MEDIA GAMES 
Alt-Tegel 11 
13507 Berlin 
030/43776555 


€) @) MEDIA POINT 
Börnicker Chaussee 1-3 
16321 Bernau 
03338/766151 
www.mcmediapoint.de 


EXIST: 
SPIELZEUG & COMPUTER 


Berliner Str. 17 
25146 Heide 
0481/68990 
www.luetje.de 


(e) =) AGAMERS 
Rundestr. 2 
29221 Celle 
05141/2196610 
www.4gamers-celle.de 


(e @) BULLDOG GAMES 
Völksener Str. 46 
31832 Springe 
05041/972010 
www.bulldog-games.de 


Si &) MeMEDIA 
SCHNAPPCHEN-SHOP 


Ostertor 7 
32657 Lemgo 
05261/188522 


(2) ©) McMEDIA 
Lange Str. 81a 
32756 Detmold 
05231/300874 


VERSANDSERVICE 
Wir können Sie auch auf dem 
Versandweg beliefern. 


(25  ) McMEDIA 


SCHNAPPCHEN-SHOP 
Königsplatz 10 

33098 Paderborn 
05251/296971 


(=) COMPIDISC 
Johannesstr. 2 
34369 Hofgeismar 
05671/507763 
www.compidisc.de 


JONELEIT CENTRUM BURO 
Saure Wiesen 1 

34613 Schwalmstadt 
06691/9480-0 
www.joneleit.de 


(2) GAMEBUY-ME 
Passage an den Beeten 
36433 Bad Salzungen 
03695/620169 


(22) (=) MOBI GAMES PALACE 
Bahnhofstr. 10 
37269 Eschwege 
05651/331377 


(65 @) TOY STORE 
Hauptstr. 55 
37412 Herzberg 
05521/1780 
www.toystore-herzberg.de 


(3) TOY STORE 
Hauptstr. 88-92 
37431 Bad Lauterberg 
05524/996935 
www.toystore-herzberg.de 


(65) @) TOY STORE 
Ufferplatz 18 
37441 Bad Sachsa 
05523/303992 
www.toystore-badsachsa.de 


3) (=) KAI'S WELT DER SPIELE 
Schillerstr. 41 
38440 Wolfsburg 
05361/272661 
www.xtoy.de 


GAMELAND 

Bahnstr. 6 

40878 Ratingen 
02102/2044883 
www.gameland-ratingen.de 


3) @) MeMEDIA-SHOP 


Bismarckstr. 40 
41061 Mönchengladbach 
02161/2474141 


GEBRAUCHTSPIELE AN- UND VERKAUF 
Wir kaufen und verkaufen auch 


(29 @) PRIMAL GAMES 
Kurt-Schuhmacher-Platz 5 
44787 Bochum 
0234/9160630 
www.primalgames.de 


Ss ©) BACHLER GAMES 
Münsterstr. 98 
46397 Bocholt 
02871/183088 
www.bachler.de 


€) @) MAGIC ENTERTAINMENT 
Moerser Str.42 
47198 Duisburg 
02066/54164 
www.magic-duisburg.de 


Es ©) SOFTWARE ENTERTAINMENT 
Neue Linnerstr. 95 
47798 Krefeld 
02151/20119 


(22) TWENHÄFEL 
Große Str. 23 
49565 Bramsche 
05461/93530 
www.twenhaefel.de 


(22) ©) REPLAY-GAMES 
Neue Poststr. 10-12 
53721 Siegburg 
02241/1273866 
www.replay-games.de 


€) ©) ADVENTURE 
MUSIC-TICKETS- GAMES 


Marktplatz 2 

53113 E 
02242/868140 
www.music-adventure.de 


& LET'S PLAY IT 


Unnaer Str. 15 

58636 Iserlohn 
02371/836661 
www.mcmedia-iserlohn.de 


Sal MOCK SPIELZEUGLAND 


Daimlerstr. 2 
63512 Hainburg 
06182/5375 


©) CONSOLE MANIA 


Heinsestr. 5 

63739 Aschaffenburg 
06021/5831971 
www.consolemania.de 


Œ) SYSTEM COM 99 
Schulstr. 46 
71720 Oberstenfeld-Gronau 
07062/97888-66 
www.PC-Service-Bottwartal.de 


gebrauchte Videospiele und Konsolen. 


Sie sind Games-Handler? 


Werden Sie McMEDIA-Partner! 


McMEDIA fo rdert Existenzgründer! 


Kontakt: McMEDIA-Fon: Co 1717 - Fax: 05121/76 17 27 - eMail: info@memedia.de - Web: www.mcmedia.de 


McMEDIA> 


EJE) PR-TEC 
Friedrichstr. 4 
75045 Walzbachtal 
07203/4395165 
www.pr-tec.de 


(22) (=) HIGHLIGHT COMPUTER 
In der Insel 4 
75365 Calw 
07051/936586 
www.highlight-computer.de 


©) MEGASTAR VIDEOSPIELE 
Güterstr. 2 
79713 Bad Säckingen 
07761/59953 
www.mega-star.de 


3) &) SPIELWAREN SCHLATTL 


Münchner Str. 16 
84359 Simbach 
08571/6850 
www.schlattl.de 


=) MOWIN VIDEOGAMESHOP 


Jakoberstr. 60 
86152 Augsburg 
0821/3490226 

www.mowin.de 


(22) McMEDIA FÜSSEN 
Luipoldstr. 2 
87629 Füssen 
08362/8838245 
www.mcmedia-fuessen.de 


(29 @) POWER OF GAMES 


Regensburger Str. 55 A 
92358 Seubersdorf 
09497/6521 
www.powerofgames.de 


(3) ©) MANDROPS AG 
Bahnhofstr. 17 
96106 Ebern 
09531/9225600 
www.mandrops.de 


Österreich: 
(5) MEGA COMPANY 


Bauhofstr. 1 
EC Braunau 
0043-(0)7722/652500 


3) ©) GEMANDO McMEDIA 
Flurstraße 1 
A-6063 Innsbruck/Neu-Rum 
0043-(0)512-260886 
www.gemando.at 


& PLAY IT! 
Römerstr. 2 (GWL) 
A-6900 Bregenz 
0043-(0)5574/45436 


*Viele Spiele ab 18, = О 
dürfen, erhalten Sie auf Anfrage gegen 
Altersnachweis. Kein Versand. 


test playstation network 


PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten präsentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Nachtests von Network-tauglichen Games. 


VIDEO AUF 


AND THE GUARDIAN OF LIGHT 


Überraschung! Mit cleveren Rátseln und tonnenweise Action entpuppt sich 
Laras neues Abenteuer als ausgelassenes, gut designtes Koop-Erlebnis. 


Action-Adventure > Nein, das 
hier ist kein neues Tomb Raider! 
Mit Lara Croft and the Guardian of 
Light startet Crystal Dynamics eine 
Spin-off-Reihe zur bekannten Se- 
rie. Und tatsáchlich: Obwohl sich 
viele der bekannten Tomb Raider- 
Elemente auch hier wiederfinden, 
ist das Spielerlebnis doch ein an- 


deres - es ist schnell, kooperativ 
und macht einfach Spaß! 


SCHÄBIGE HANDLUNG 

Die Story könnte klischeehafter 
nicht sein: Lara hopst durch ir- 
gendeinen abgelegenen Tem- 
pel mitten im Dschungel, wo sie 
ungewollt eine uralte, finstere 


Gottheit reanimiert. Diese nimmt 
natürlich sogleich den Weltun- 
tergang in Angriff. Lara jagt das 
böse Vieh daher durch 14 Levels, 
muss zwischendurch sein lächer- 
liches Gerede ertragen und es 
schlussendlich davon abhalten, 
die Menschheit auszurotten. Viel 
interessanter als der bedauerns- 


werte Plot ist daschon Laras neu- 
er Kumpel, der Dschungelkrieger 
Totec. Erst er macht den wohl 
wichtigsten Aspekt des Spiels 
möglich: den Koop-Modus. 


KOOPERATIV UND AUSGEWOGEN 
Generell lässt sich das Abenteuer 
sowohl alleine als auch im Team 


Im Koop-Modus müssen Lara und Totec ständig zusammenarbeiten. Lara spannt etwa ein Seil 1 , auf dem Totec über Abgründe balanciert, oder der Krieger hält seinen 
Schild 2 in die Höhe, um Lara eine Sprungplattform zu bieten. Oft ziehen sich die Helden auch gegenseitig an Laras Allzweckseil hoch 3 , zuweilen auch unter Zeitdruck. 


зо | Ausgabe 12/2010!play* 
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bestreiten. In beiden Fällen erlebt 
man zwar grundsätzlich das glei- 
che Spiel, allerdings haben die De- 
signer alle Rätsel und Fallen an die 
jeweilige Spielerzahl angepasst. 
Wir finden: Solo macht das Spiel 
zwar viel Spaß, sein volles Poten- 
zial entfaltet es aber erst im Koop! 

Die zweite wichtige Änderung 
im Vergleich zu den Tomb Raider- 
Spielen: Die Spieler steuern ihre 
Helden nicht aus der gewohnten 
Verfolgeransicht, sondern aus 
einer weit herausgezoomten, iso- 
metrischen Perspektive, die sich 
weder schwenken noch umschal- 
ten lässt. Lara und Totec turnen, 
springen und klettern in hohem 
Tempo durch schön gestaltete 
Levels, stets auf der Suche nach 
dem nächsten Ausgang. Dabei 
fällt auf: Der Action-Anteil ist deut- 
lich höher als in Laras früheren 
Abenteuern: Regelmäßig  stró- 
men zig Untote und Dämonen in 
die Levels, Lara und Totec setzen 
sich mit einer Vielzahl an Schuss- 
waffen und einem unendlichen 
Bombenvorrat zur Wehr. Das wil- 
de, effektgeladene Geballer geht 
dank fairem Auto-Aiming und 
ausreichend Munition locker von 
der Hand und wechselt sich in an- 
genehmem Tempo mit Geschick- 
lichkeits- und Rätselaufgaben ab. 
Über Plattformen springen, Fallen 
ausweichen, Schalter betätigen – 
das alles wirkt vertraut, ist aber 
sauber umgesetzt, besonders im 
Koop-Modus: Da müssen die Hel- 
den nämlich einander regelmäßig 
unterstützen, etwa, indem Lara 
ihren Gefährten per Kletterseil zu 
sich nach oben zieht oder Totec 
die Dame auf seinem Schild in die 
Höhe befördert. Diese Fähigkeiten 
kommen in vielen clever designten 
Rätseln zum Einsatz, die zwar nie 
wirklich fordern, aber trotzdem 
gut unterhalten. Zusätzlich würzen 


die Entwickler den Spielablauf mit 


www.playdrei.de 


| 
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E Motivierend: Für Bonusziele wie diese Sprung-Aufgabe gibt's Extras und Waffen. 


kleinen Überraschungen: Da muss 
man etwa einen T-Rex mittels Sta- 
chelfallen ausschalten, vor einer 
riesigen Felskugel flüchten oder 
ein gigantisches Amphibien-Mon- 
ster in einen fiesen Tótungsme- 
chanismus locken. Kurzweilig und 
lustig! Besonders motivierend für 
Schatzjäger: Alle Levels sind mit 
Zusatzaufgaben gespickt, unter 
anderem mit Geschicklichkeits- 
übungen, Speedruns, Highscore- 
Jagd und vielem mehr. Für solche 
Herausforderungen erhalten die 
Spieler reichlich neue Waffen und 
Artefakte - letztere lassen sich im 
Spielerinventar in Slots einsetzen, 
die den Helden dann nützliche 
Boni bescheren. Prima: Wer mag, 
kann gespielte Levels jederzeit 
wiederholen, um verpasste He- 
rausforderungen nachzuholen. 


VIEL SPIEL FÜRS GELD 

Lara Croft and the Guardian of 
Light ist als reiner Download-Titel 
über PSN erhältlich. Für etwa 15 
Euro bekommt man sechs bis 
acht Spielstunden geboten, je 
nachdem, wie viel Boni und Ex- 
tras man erbeuten möchte. Wer 
wirklich alles finden und jede He- 
rausforderung meistern will, dürfte 
aber noch etwas länger beschäf- 
tigt sein. FS 


Spieler: 1-2 
Online-Features: — 
Entwickler: Crystal Dynamics 

: 29. September 2010 
Preis: 12,99 Euro 


FRZIT Coole Rátsel, lockere Action, 
motivierende Itemsuche und gelungene 
Geschicklichkeitsaufgaben — trotz 
fehlendem Online-Modus ein großartiges 
Koop-Erlebnis. Und dabei so günstig! 


в WERTUNG 


LIONSGATE’ Inst: ur] 


twisted pictures 
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IM KINO! 
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MEDAL OF HONOR er EEN NACHTEST 


Der Mehrspieler-Seitensprung der Battlefield-Macher 
bleibt weit hinter den Erwartungen zurück. 


Ego-Shooter > Die Einzelspieler- 
Kampagne von EA LA mit Unreal 
Engine 3, der Mehrspieler-Teil von 
DICE mit hauseigener Frostbite- 
Engine – eine Arbeitsteilung, die 
wohl auf Zeitdruck zurückzuführen 
ist. Schließlich musste Medal of 
Honor noch schnell in den Handel, 
ehe das neue Call of Duty sämt- 
liche Verkaufs-Charts stürmt. Ein 
Schnellschuss also? Dieses Ge- 
fühl werden wir zumindest beim 
Mehrspieler-Modus von MoH 
nicht los. Denn streng genommen 
werden hier lediglich Elemente 
aus Modern Warfare und Battle- 
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field: Bad Company 2 vermischt. 
Amis gegen Taliban, drei Cha- 
rakterklassen (Schütze, Special 
Ops, Scharfschütze), vier bekann- 
te Spielmodi (plus realistischere 
Hardcore-Matches) und magere 
acht Maps - das war’s. Neue Im- 
pulse? Fehlanzeige! Manch einer 
mag die Reduzierung aufs We- 
sentliche begrüßen, wir hätten 
aber einiges mehr an Substanz 
erwartet, sowohl spielerischer als 
auch inhaltlicher Natur. 

Das Gameplay ist nicht ganz 
so hektisch wie in Modern War- 
fare 2, allerdings auch nicht so 


taktisch wie in Bad Company 2. 
Der aus MW 2 gewohnte Kill- 
streak-Wahnsinn hält sich hier in 
Grenzen, dafür sind die Sniper- 
Gewehre viel zu stark. Nervig: Ihr 
könnt keine privaten Spiele eröff- 
nen und grölende Mitspieler nicht 
stummschalten. Wenn ihr nach 
beendeter Runde das Spiel ver- 
lassen wollt, müsst ihr warten, bis 
die nächste Karte geladen wurde. 
Die Steuerung ist hakelig, zudem 
fror das Spielgeschehen während 
unserer Testsession in unregel- 
mäßigen Abständen für mehrere 
Sekunde ein. OPL 


Еа 2-24 
Online-Features: 

Vier Spielmodi, Ranglisten 
Entwickler: DICE 
Termin: 14. Oktober 2010 
Preis: ca. 65 Euro 


FAZIT Kein Rohrkrepierer, aber auch 
beileibe kein Volltreffer! Man merkt, 

dass sich DICE die Ideen für Battlefield 3 
aufhebt. Was die Schweden hier abliefern, 
ist in allen Punkten nur Standard. 


WERTUNGEN 


EINZELSPIELER 


ONLINE 


www.playdrei.de 


aystation network test 


DEAD SPACE 
ITION 


ALIEN BREED 2 
ASSAULT 


EJ 


Geschicklichkeit » Dead 
Space Ignition ist ein inter- 
aktiver Comic, der die Vor- 
geschichte zum kommenden 
Dead Space 2 erzählt. Das 
klingt eigentlich recht cool, 
entpuppt sich aber als maß- 
lose Enttäuschung. 

Die insgesamt knapp 1,5 
Stunden Spielzeit verbringt 
ihr vor allem damit, animierte 


Action > Dumm geboren, nix 
dazugelernt — so könnte man 
die „Entwicklung“ beschreiben, 
die das Action-Remake in seiner 


Alien beseitigen. Aufregend wird 
das nie, da die Viecher schön der 
Reihe nach erscheinen. Nur sehr 
selten wird die Eintönigkeit un- 
terbrochen, etwa wenn ihr euch 
hinter ein Geschütz klemmt oder 
gegen Bossgegner kämpft. 

Die Grafik ist passabel, der 
Sound unspektakulär. Weil Team 
17 in Assault gerne mal die Ka- 
meraposition wechselt, hadert ihr 


ihr Energiestrahlen um. Dies alles 
variiert zwischen belanglos, wirr 
und nervig. Da hilft es dann auch 
wenig, dass ihr eure Ergebnisse 
in Online-Ranglisten mit anderen 
Spielern vergleichen könnt. Der 
lokale Duell-Modus für zwei Teil- 
nehmer rettet dieses Machwerk 
ebenfalls nicht vor dem Spiel- 
spaß-Absturz. Einzig interessant: 
Wer Ignition durchzockt, schaltet 


zweiten Episode durchmacht. 
Alien Breed 2: Assault wieder- 
holt die Fehler des erst wenige 
Monate alten Vorgängers und ist 
dabei noch sehr, sehr kurz. 
Assault setzt da an, wo Alien 
Breed: Impact aufhört. Ihr spielt 


wiederum den Schiffsingenieur 
Conrad. Dessen Weltraummüh- 
le ist im ersten Teil gegen ein 
riesiges Alienschiff gedonnert. 
Conrads Aufgabe ist es, den 
Kahn wieder flottzukriegen und 
von außerirdischen Angreifern 
zu säubern. In Assault steigt er 
deshalb in das Alienschiff und 
versucht herauszufinden, woher 
all die schleimigen Widersacher 
stammen. 

In puncto Gameplay hat sich 
dabei nichts geändert. Noch im- 
mer stapft ihr durch öde Raum- 
schiffkorridore von Terminal zu 
Terminal und dürft zwischendrin 
gelangweilt das eine oder andere 


www.playdrei.de 


noch mehr mit der an sich schon 
schwammigen Steuerung. CSL 


Spieler: 1-2 


Online-Features: Koop-Modus 


Entwickler: Team 17 


Termin: November 2010 
Preis: 8,99 Euro 


FAZIT Team 17 hat den Retrobonus 
mittlerweile verspielt. Assault ist langweilig, 
eintönig und mit knapp vier Stunden 
eindeutig zu kurz. Das schon angekündigte 
Alien Breed 3: Descent muss mehr liefern. 


в WERTUNG 


6/10 


Zeichentrick-Sequenzen zu 
bestaunen. Wobei „bestau- 
nen“ eigentlich der falsche 
Ausdruck ist, denn die Film- 
chen sehen furchtbar aus. Wir 
behaupten mal: Ein durch- 
schnittlicher Grundschüler 
hätte dieses Gekritzel auch 
hinbekommen. Zu allem Übel 
ist der spielerische Gehalt 
ebenfalls minimal: Ihr müsst 
lediglich drei unterschiedliche, 
sich ständig wiederholende 
Hacker-Einlagen bestreiten. 
Mal kurvt ihr wie bei einem 
Rennspiel durch Leiterbahnen, 
mal attackiert ihr mit Viren ei- 
nen Computerkern, dann lenkt 


einen exklusiven Hacker-Anzug 
für Dead Space 2 frei. TK 


| INFOS S 
Spieler: 1-2 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Sumo Digital 
Termin: 13. Oktober 2010 
Preis: 4,99 Euro 


FAZIT Tolle Idee, miserable Ausführung: 
Die Vorgeschichte zu Dead Space 2 ist viel 
zu kurz, viel zu stümperhaft inszeniert und 
spielerisch viel zu dünn. So wird keine Lust 
auf den kommenden EA-Horror gemacht. 


в WERTUNG 


3/10 


DIE 


Ó! 
Li 
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VEROFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt’s jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


TION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


ASSASSIN'S CREED: 
BROTHERHOOD 


= WEITERE INFORMATIONEN 
ZU DEN MARKIERTEN SPIELEN FINDET 
IHR IN DIESER AUSGABE. 


= BEI DIESEN SPIELEN HAT 
SICH DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. 


MMMM - SEHR GUT 
= GUT 
ШШШ - BEFRIEDIGEND 
ШШ = AUSREICHEND 

I = MANGELHAFT 
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Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt SSS 
Alice: Madness Returns Action Electronic Arts 2011 EEE 
Apache: Air Assault Action Activision 19. November 2010 MEE 
Arcania: Gothic 4 Rollenspiel JoWood 2011 MEN 
Assassin’s Creed: Brotherhood Action Ubisoft 19. November 2010 MMMM 
Batman: Arkham City Action Warner Interactive 3. Quartal 2011 BEES 
j d Battle vs. Chess Strategie TopWare 5. November 2010 EE HH 
| Bioshock Infinite Ego-Shooter 2K Games 2012 HHHH 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 BEM 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Frühjahr 2011 BS 
Bulletstorm Ego-Shooter Electronic Arts Februar 2011 BES 
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision 9. November 2010 EE m H H 
S Captain America: Super Soldier Action Sega Juli 2011 ШШШ 
Child of Eden Action Ubisoft 2011 HEHHE 
Colin McRae: Dirt 3 Rennspiel Codemasters 2011 EEE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts 25. März 2011 SR 
Darksiders 2 (Arbeitstitel) Action THQ 2011/2012 BEES 
DC Universe Online MMORPG Sony November 2010 MMMM 
de Blob: The Underground Jump & Run THQ Frühjahr 2011 EE 
Dead Space 2 Action Electronic Arts Ende Januar 2011 SES 
Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 5. November 2010 MMM 
DHdR: Der Krieg im Norden Rollenspiel Warner Interactive 2011 MEN 
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel Eidos Februar 2011 Foot 
Devil’s Third Action THQ Nicht bekannt THEM 
DMC Action Capcom 2011 EEE 
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts 11. März 2011 BESS 
Dragonball: Raging Blast 2 Beat ‘em Up Namco Bandai 5. November 2010 EEE 
Driver: San Francisco Rennspiel Ubisoft März 2011 BESS 
> Duke Nukem Forever Ego-Shooter 2K Games 1. Februar 2011 boor 
Dungeon Siege 3 Rollenspiel Eidos 2011 EEE 
Earth Defense Force: Insect Armageddon Action D3 Publisher 2011 ШШШ 
FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 1. Quartal 2011 BM 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt SSS 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix März 2011 BESS 
Fist of the North Star Action Tecmo Koei 5. November 2010 mE 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony Nicht bekannt THE 
Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 1. Quartal 2011 BE 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony Ende 2010 BESS 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt Nicht bekannt THE 
E DN PlayStation Move Heroes Action-Adventure Sony 1. Quartal 2011 BMS 
~ aN Homefront Ego-Shooter THQ 22. Februar 2011 MMM 
; Hunted: Die Schmiede der Finsternis Action Bethesda 1. Quartal 2011 Foz 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2011 EEE 
- Infamous 2 Action Sony 2011 BEES 
| 007: Blood Stone Ego-Shooter Activision 5. November 2010 EEHEHE 
Killzone 3 Ego-Shooter Sony 28. Februar 2011 BRM 
Kingdoms of Amalur: Reckoning Rollenspiel Electronic Arts Herbst 2011 EEEE 
Knights Contract Action Namco Bandai 2011 EEE 
L.A. Noire Action-Adventure Rockstar Games Nicht bekannt THEM 
Lego Star Wars Ill: Die Klon-Kriege Action LucasArts Frühjahr 2011 oz 
LittleBigPlanet 2 Geschicklichkeit Sony November 2010 EEHEHE 
Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony Herbst 2010 mE 
L Majin & The Forsaken Kingdom Action-Adventure Namco Bandai 26. November 2010 HMMM 
` Marvel vs. Capcom 3 Beat ‘em Up Capcom Frühjahr 2011 oo 
~ Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts Januar 2011 SESS 
Max Payne 3 Action Rockstar Games 2011 HEHHE 
Metal Gear Solid: Rising Action Konami 2011 | | | | | 
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PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


Michael Jackson: The Experience Partyspiel Ubisoft Anfang 2011 
Mindjack Action Square Enix 2010/2011 
Mortal Kombat Beat ‘em Up Warner Interactive Frühjahr 2011 
Motorstorm Apocalypse Rennspiel Sony 1. Quartal 2011 
MX vs. ATV Alive Rennspiel THQ Frühjahr 2011 
NBA Elite 11 Sportspiel Electronic Arts 1. Februar 2011 
NBA Jam Sportspiel Electronic Arts 2010 
Neverdead Action Konami Nicht bekannt 
Need for Speed: Hot Pursuit Rennspiel Electronic Arts 19. November 2010 
Ninja Gaiden 3 Action Tecmo Koei Nicht bekannt 
No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Nicht bekannt 2011 
Portal 2 Action-Adventure Valve 9. Februar 2011 
Prince of Persia HD Collection Action-Adventure Ubisoft 19. November 2010 
Project Dark Rollenspiel Namco-Bandai Nicht bekannt 
Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 15. September 2011 
Rayman Origins Jump & Run Ubisoft Ende 2010 
Ratchet & Clank: All 4 One Action Sony 2011 
R.D.R.: Undead Nightmare Action Rockstar Games 2011 
Red Faction: Armageddon Action THQ Mai 2011 
Resistance 3 Ego-Shooter Sony 2011 
Rock of the Dead Action Conspiracy Entertainment Nicht bekannt 
Saints Row 3 Action THQ Herbst 2011 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez 2011 
Shadows of the Damned Action Electronic Arts 2011 
Silent Hill 8 (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami 2011 
SOCOM: Special Forces Action Sony 1. Quartal 2011 
Spec Ops: The Line Action 2K Games 2011 
Sorcery Action-Adventure Sony 2. Quartal 2011 
Splatterhouse Action Namco Bandai 26.November 2010 
Street Fighter X Tekken Beat ‘em Up Capcom Nicht bekannt 
Team Ico Collection Action-Adventure Sony Frühjahr 2011 
Tekken Tag Tournament 2 Beat em Up Namco Bandai 2011 
Tekken X Street Fighter Beat ‘em Up Namco Bandai Nicht bekannt 
Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 1. Quartal 2011 
The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment Ende 2010 
The Fight: Lights Out Beat ‘em Up Sony 5. November 2010 Т 
Тһе Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 CH e 
The Last Guardian Action-Adventure Sony Ende 2011 E. SSE ONES L EEMINE ВБА 
The Sly-Collection Action-Adventure Sony November 2010 i 
Tony Hawk: Shred Sportspiel Activision Ende 2010 
Trinity: Souls of Zill OI Rollenspiel THQ 1. Quartal 2011 
Tron Evolution Action Disney Interactive Dezember 2010 
True Crime Action Activision 2011 E 
Twisted Metal Action Sony 2011 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez 2011 ur t M ER 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ Sommer 2011 The Sly Collection 
Warriors: Legends of Troy Action THQ 1. Quartal 2011 —— Sony e 
White Knight Chronicles 2 Rollenspiel Sony Nicht bekannt Action Namco Bandai 23.11.2010 шшш 
WWE All Stars Beat ‘em Up THQ 1. Quartal 2011 nail’d ra —— шаша 
Yakuza 4 Action-Adventure Sega 1. Quartal 2011 Dead Space 2 
PSP-NEUERSCHEINUNGEN Action EA 25.01.2011 шшшшш 
Ben 10: Ultimate Alien Action D3 Publisher 2010 You eer Em "m 
Battle vs. Chess Strategie TopWare 12.November2010 EEHEHE Top Spin 4 
Dissidia 012 Final Fantasy Beat 'em Up Square Enix 2011 DOREEN Sportspiel 2K Sports 01.02.2011 mamm 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt. THEM 
God Eater Action Namco Bandai 2011 ERSCHEINUNGSTERMINE JAPA 
God of War: Ghost of Sparta Action Sony 5. November 2010 - 
Lord of Arcana Action Square Enix Nicht bekannt. TREE 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt 1. Quartal 2011 
Patapon 3 Strategie Sony 2010/2010 - 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt ШЕШШ E 
Split Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive 18. November 2010 HEHE PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Valkyria Chronicles 3 Strategie Sega 2011 BEE page m "T — M 
White Knight Cronicles Rollenspiel Sony 2011 NEN Rune Factory: Oceans 
Yu-Gi-Oh! - 5D‘s GX Tag Force 5 Strategie Konami 15. November 2010 HMM Rollenspiel Marvelous 24.02.2011 шшшш 
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PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


> God of War 3 


Hersteller: Sony 


Spielspaß: 93% 
Auch diesen Monat thront Kratos über 


verrückt, sondern SPARTAAAAAAAA! 


dem Genre. Verrückt, sagt ihr? Nein, nicht 


Grand Theft Auto IV 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 93% 


ACTION-ADVENTURE 


Ur = Uncharted 2: Unter Dieben 


Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Uns fällt grad auf, dass man als Englisch- 
E Uncharted mit unplatziert 
übersetzen kann. Nichts wäre unpassender. 


> ~ Heavy Rain 
1 Hersteller: Sony 


WAL Spielspaß: 87% 
> 


Tja, liebe Adventures. Nun seid ihr die 
einzigen Spiele, die noch mit einem Post-it 
kuscheln. Tut was dagegen! 


MGS 4: Guns of the Patriots 
Hersteller: Konami | SpielspaB: 92% 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | SpielspaB: 91% 


je Assassin's Creed 2 
by Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Ё Uncharted: Drakes Schicksal 
* Hersteller: Sony | Spielspaß: 90% 


Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 53% 


4 Mist! Nur noch Platz Kur 


27m GTA: Episodes from Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Spielspaß: 90% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


ein Zufallswort diesen 
Monat!  Schädelfraktur. 


Hersteller: Electronic Arts 


Spielspaß: 93% 


9 neulich sogar für einen Oscar nominiert 
wurde! Hm? Ach, der hieß Morgan? Oh. 


Half-Life 2 іѕї so gut, dass Gordon Freeman 


Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 94% 

Gute Bett-Companies kommen immer aus 

tæ Schweden. Ob nun Dice’ Shooter oder dieses 
große Möbelhaus. Flachwitz-Time! 


Bioshock 


Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% 


Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 94% 


GESCHICKLICHKEIT 


1 = Katamari Forever 
Hersteller: Namco Bandai 

SpielspaB: 83% 

Hui, gleich zwei Neuzugänge im Genre, so 
“mögen wir das. Um Katamari zu verdrängen, 


„ Call of Duty: Modern Warfare 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


3 Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 93% 


e EyePet 
Hersteller: Sony | Spielspaß: 78% 


Call of Duty 4: Modern Warfare 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% 


= Resistance 2 
Hersteller: Sony | SpielspaB: 92% 


Time Crisis: Razing Storm 
Hersteller: Namco Bandai | SpielspaB: 76% 


| Call of Juarez: Bound in Blood 
Hersteller: Ubisoft | SpielspaB: 91% 


Unreal Tournament 3 
Hersteller: Midway | SpielspaB: 91% 


Madagascar 2 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 74% 


РАРТҮ- & MUSIKSPIEL 
Ur > Rock Band 2 


Hersteller: Electronic Arts 


Spielspaß: 92% (MP) 


El passt ja eigentlich zu Rock 'n' Roll. 


Hach, Rock Band 2 scheint seine Seele dem 
Jj Teufel für Platz 1 verkauft zu haben. Hm, das 


> Burnout Paradise 


Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 
> GT5 wurde verschoben, Hot Pursuit konnte 
nicht mal in die Top 5 fahren. Glück gehabt, 
liebes Burnout Paradise! 


= Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
JEE 


: Spielspaß: 93% 

N Ss Е Tja, nun ist New Vegas erschienen, aber 
"5 Fallout 3 und Oblivion ziehen weiter einsam 

А ihre Kreise. Was soll’s. 


DJ Hero 2 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 90% (MP) 


= Colin McRae Dirt 2 
Hersteller: Codemasters | SpielspaB: 87% 


Lan The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Rock Band 3 


Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 89% (MP) 


Need for Speed: Shift 
= Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 87% 


Hersteller: Square Enix | SpielspaB: 89% 


Hersteller: Electronic Arts | SpielspaB: 88% (MP) 


gi Hersteller: Activision | Spielspaß: 87% 


Guitar Hero 5 1 F1 2010 Demon’s Souls 
Hersteller: Activision | SpielspaB: 88% (MP) g Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 87% Hersteller: Namco Bandai | SpielspaB: 87% 
The Beatles: Rock Band Blur 


2 
3 vr Final Fantasy XIII 
4 
5 


== Resonance of Fate 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


A А Hui, ein Neuzugang auf einem ersten Platz. 
; DU Zündet die FuBballe an und schiebt einen 
Lu Schiri in den Ofen, es gibt was zu feiern. 


WWE Smackdown vs. RAW 2010 
Hersteller: THQ | Spielspaß: 89% 


Nichts Neues im Sportspiel-Mehrspieler- 
Sektor oder „Konami-Land“, wie wir es 
= liebevoll tauften. 


> SCH Meier’s Civilization: Revolution 
mq Hersteller: 2K Games 

f Spielspaß: 85% 
=) Auch im Strategie-Sektor gibt es rein gar 
Я nichts Neues zu vermelden. Civilization zieht 
ЫЙ weiter einsam seine Runden. 


ды UFC Undisputed 2010 
Hersteller: THQ | SpielspaB: 90% 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


SC FIFA 11 
” Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 90% 


€ Tom Clancy's Endwar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


Pro Evolution Soccer 2010 
: Hersteller: Konami | Spielspaß: 89% 


= Tiger Woods PGA Tour 11 
Es Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 89% 


3L Ruse 
З Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 82% 


FIFA FuBball-WM Siidafrika 2010 
Hersteller: Sega | SpielspaB: 89% 


ës Fight Night Round 4 
= Hersteller: Sega | Spielspaß: 89% 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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BEAT EM UP 
1 > Super Street Fighter 4 


= Hersteller: Capcom 


SpielspaB: 95% (MP) 

Capcoms Prügelspiele dominieren weiter 
2| das Genre. Wird Zeit, dass die Konkurrenz 
mal reinhaut. Im wahrsten Sinne. 


| Street Fighter 4 
Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) 


Blazblue: Calamity Trigger 
Hersteller: Headup Games | SpielspaB: 92% (MP) 


s4 Virtua Fighter 5 
şə Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) 


Soulcalibur IV 
Hersteller: Ubisoft/Namco | SpielspaB: 90% (MP) 


» LittleBigPlanet 


Hersteller: Sony 


SpielspaB: 90% 


Auch der Sackboy bleibt diesen Monat auf 
der 1. Wirklich gefahrlich wurden ihm bisher 
ja auch nur die „Herren“ Ratchet & Clank. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
‚ Hersteller: Sony | Spielspaß: 88% 


‘any Sonic Unleashed 
M Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Æ Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
А. Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


PS3-CHARTS 


Was zockt ihr, was zockt der Rest der Welt? 
Das verraten euch unsere Charts! 


Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? 
Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. 


VERKRUFS-CHRRTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme 
Semmeln? Die Saturn-Charts vom 16. Oktober 2010. 


Pro Evolution Soccer 2011 
Sportspiel e Konami 

Okay, wir geben es auf. Ihr seid 
vollkommen verrückt nach Fußball. Es 
| könnte ja auch Schlimmeres geben. 


d FIFA 11 

Sportspiel • Electronic Arts 

Bei euch führt PES hauchdünn vor 
FIFA, deutschlandweit liegt FIFA weit 
vor PES. Fußball gibt's so oder so. 


| FIFA 11 

Sportspiel e Electronic Arts 

Nun ja. Siehe oben. FIFA 11 schlägt 

| natürlich in die gleiche Kerbe und ord- 
net sich knapp dahinter auf der 2 ein. 


Pro Evolution Soccer 2011 
Sportspiel e Konami 

Fußball, wohin das Auge reicht. Das ist 
ja fast schon langweilig. Aber wirklich 
— nur fast. 


Assassin’s Creed 2 

Action e Ubisoft 

@ Da muss sich der Italiener Ezio dem 
Fußball geschlagen geben. Allein ge- 
gen 44 Akteure ist aber auch unfair. 


Е1 2010 

Rennspiel e Codemasters 

Obwohl hier tausende PS drinstecken, 
fährt F1 2010 den Fußballern nur 
hinterher. Paradox! 


4. F1 2010 


Genre: Rennspiel Hersteller: Codemasters 


КЕ) 4. Castlevania: Lords of Shadow 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


5. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


E] 5. Sports Champions 


Genre: Sportspie Hersteller: Sony 


E] 6. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


NEU 6. Medal of Honor 


Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts 


II 7. Castlevania: Lords of Shadow 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Konami 


МИ 7. Mafia 2 


~~ Genre: Action Hersteller: 2K Games 


E] 8. Final Fantasy XIII 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 


HEU 8. God of War 3 


Genre: Action Hersteller: Sony 


9. FIFA 10 


Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 


МИ 9. Uncharted 2: Unter Dieben 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony 


II 10. Fallout: New Vegas 


Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda 


Д 10. Resident Evil 5 Gold Move Edition 
Genre: Action Hersteller: Capcom 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 10/10 


) | Zen Pinball 
| Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 10/10 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Lumines Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Genre: Ego-Shooter (Multi) | SpielspaB: 9/10 


Kahoots 
Genre: Geschicklichkeit | SpielspaB: 9/10 


Tetris 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


Braid 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


2 
= 
4 
5 Battlefield 1943 
6 
7 
8 
9 


Peggle & Peggle Nights 
Genre: Geschicklichkeit | Spielspaß: 9/10 


10 Mega Man 10 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


11 Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


12 Söldner-X 2: Final Prototype 
Genre: Action | Spielspaß: 9/10 


1 3 Joe Danger 
Genre: Rennspiel | Spielspaß: 9/10 


14 Monkey Island 2: Special Edition 
Genre: Adventure | Spielspaß: 9/10 


1 5 Trine 


Genre: Jump & Run | Spielspaß: 8/10 


REDAKTIONS-CHARTS 


Bei so vielen Hochkarätern wissen wir kaum, was 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: 


Battlefield: Bad Company 2 
Ego-Shooter e Electronic Arts 
Ballern, ballern, ballern ohne Ende. 
Bald diirfte CoD: Black Ops hier aber 
für Abwechslung sorgen. 


DJ Hero 2 

Musikspiel e Activision 

Wir scratchen ja normalerweise 
höchstens unseren back, aber dank DJ 
Hero 2 machen wir eine Ausnahme. 


= Need for Speed: Hot Pursuit 
Rennspiel e Electronic Arts 
Um uns echte Verfolgungsjagden mit 

| der Polizei zu liefern, sind wir zu feige 
ша und gesetzestreu. Aber es gibt ja NfS. 


4. FIFA 11 
Genre: Sportspiel 


5. Ruse 
Genre: Strategie 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: Ubisoft 


Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere ameri- 
kanischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: 


NEU 1. Super Street Fighter 4 
Genre: Beat 'em Up 


JEU 2. Fallout: New Vegas 
Genre: Rollenspiel 


Е] 3. Pro Evolution Soccer 2011 
Genre: Sportspiel 


NEU 4. Medal of Honor 
Genre: Ego-Shooter 


JEU 5. Star Wars: The Force Unleashed 2 
Genre: Action Hersteller: Activision 


4 JAPAN-CHARTS 


Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in 
Japan gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 


Hersteller: Capcom 


Hersteller: Bethesda 


Hersteller: Konami 


Hersteller: Electronic Arts 


Е 1. Gekijouban Macross Е: Itsuwarino Utahime 
Genre: Action Hersteller: Namco Bandai 


EU 6. Rock Band 3 
Genre: Musikspiel 


7. Mafia 2 
Genre: Action 


IE 8. The Shoot 
Genre: Geschicklichkeit Hersteller: Sony 


{ 9. Star Wars: The Force Unleashed 2 
Genre: Action Hersteller: Activision 


NEV 10. Vanquish 
Genre: Action 


Hersteller: Electronic Arts 


Hersteller: 2K Games 


Hersteller: Sega 


IE 2. Pro Evolution Soccer 2011 
Genre: Sportspiel 


JEU 3. Red Dead Redemption 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 


JEU 4. Vanquish 
Genre: Action 


Hersteller: Konami 


Hersteller: Sega 


JEI 5. Naruto Shippuden: Ultimate Ninja Storm 2 
Genre: Action-Adventure Hersteller: Namco Bandai 
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MULTIMEDIA 


Hier kommt alles rein, was über Videospiele hinausgeht, aber genauso viel Spaß macht: 
Literatur, Musik und Filme, technische Gadgets und neues Zubehör. 


в ZUBEHÖR 
WIRELESS HEADSET F540 


Logitechs Drahtlos-Headset steckt voller cle- 
verer Details. 

Nachdem wir bereits in der letzten Ausgabe mit dem 
X-Tatic SP von Sharkoon ein klasse Stereo-Headset im 
Test hatten, auf dem ihr Voice-Chat und Spielton gelie- 
fert bekommt, legt nun Logitech nach. Das F540 erlaubt 
mit einer Akku-Ladung um die 10 Stunden Beschallung 
und Voice-Chat, muss danach aber zum Laden für etwa 
drei bis vier Stunden per Kabel mit der Anschlussbox 
verbunden werden. Die Box besitzt Anschlüsse für PS3, 


es stummschaltet und das sich außerdem abstellt, sobald 
ihr es nach oben klappt. 

Allerdings nervte uns die Tatsache, dass wir bei akti- 
viertem Mikro unsere eigene Stimme über die Kopfhörer- 
Lautsprecher hörten. Außerdem reichte bereits eine 
Tischplatte zwischen Anschlussbox und Headset, um für 
Verzerrungen und Tonaussetzer zu sorgen. Ihr braucht also 
»Sichtkontakt" zu beiden Komponenten. Der Sound geht 
völlig in Ordnung, wartet jedoch mit etwas zu präsenten 
Bässen und Höhen auf. Bei dem stolzen Preis hätten wir 


uns eine etwas bessere Soundqualitat erhofft. Erhältlich ist 
das Logitech F540 ab Dezember. SST 


Xbox 360 sowie eine beliebige dritte Stereoquelle. 
Alle Funktionen werden mit gut erreichbaren und 
haptisch leicht erkennbaren Bedienelementen 

am Headset geregelt. Dabei freuten wir uns 

über nette Details wie das Mikro, das euch mit 
einer auffälligen LED darauf hinweist, wenn ihr 


Hersteller 
Plattform 
Preis 


Logitech 
PS3, Xbox 360, PC 
€ 149,99 


ONE FOR ALL PS3 SMART PACK 


One For All ermöglicht die PS3-Steuerung per Universalfernbedienung. 
Nach Logitech bringt nun auch One For All einen Bluetooth-Adapter auf den Markt, der die Bedienung der 
PlayStation 3 mittels Universalfernbedienung ermöglicht. Der drahtlose Adapter übersetzt die Infrarot-Signale in 
Bluetooth-Kommandos und macht die PS3 mit nahezu jeder Fernbedienung aus dem Hause One For All kompa- 
tibel. Das kleine Empfangskästchen wird über das Systemmenü der PS3 mit der Konsole „gepairt“ und kann im 
Umkreis von etwa 10 Metern frei aufgestellt werden. Die Stromversorgung erfolgt entweder durch zwei AA- 
Batterien oder per USB-Anschluss. Sollte durch eine neue PS3-Firmware einmal ein Update für den Adapter 
nötig werden, so kann dieses ebenfalls über die USB-Schnittstelle aufgespielt werden. Praktisch: Der Adap- 
ter hat eine nützliche Zusatzfunktion, die das Ausschalten der PS3 mit nur einem Tastendruck ermöglicht. 
Zur Markteinführung im November bietet One For All den Adapter im Set mit der Universalfernbedienung 
Smart Control für knappe 50 Euro an. Der schicke IR-Geber mit Metallrahmen und Hochglanzoberflache 
ist bereits für den Adapter und damit für die PS3 vorprogrammiert. Darüber hinaus steuert die Fernbe- 
derung auch neueste Geräte wie iPod-Docking-Stations oder Windows Media-Center. Durchdacht sind 
die voreingestellten „Smart Control“-Tasten, dank derer sich mehrere Geräte steuern lassen, ohne dass 
der Gerätemodus geändert werden muss. Einziger 
Nachteil: Im Gegensatz zur Original-PS3-Fernbedie- 
nung von Sony sind auf der Smart Control nicht 
alle Tasten mit den PlayStation-Symbolen 
beschriftet, sodass man hier anfangs etwas 
herumprobieren muss, ehe man 
die ein oder andere Funkti- 
on findet. OPL 


One For All 
Plattform PS3 

i € 49,99 
Sehr gut 


Testurteil 


HERZLICHEN GLUCKWUNSCH! 
Ihr habt einen der Goldeneye- 
Schurken aus unserem Gewinnspiel 


gefunden. Mehr Infos auf Seite 6! 
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Auch als LIMITED EDITION 
mit GOLDENEM CLASSIC 
CONTROLLER PRO erhältlich 


Exklusiv erhältlich für 
Wii &S Nintendo DS 


Kompatibel mit | (f| ED) FH PYA Separat erhättich 


JL ггз @ Wii """*""8DS. © x80x360 "NE PONR 


W: 
RISE Wan 


g 


ACTIVISION. 


BLOOD STONE ERHALTLICH 
FUR PLAYSTATION 3, XBOX 360 
UND WINDOWS-PC 


Blood Stone © 2010 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007 and related James Bond trademarks © 1962 - 2010 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007™ and related James Bond trademarks are trademarks of Danjaq, LLC and licensed by EON. 
All rights reserved. Game Code © 2010 Activision Publishing, Inc. Activision is a registered trademark of Activision Publishing, Inc. All rights reserved. GoldenEye 007 © 2010 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007 and related James Bond trademarks 
© 1962 - 2010 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. 007™ and related James Bond trademarks are trademarks of Danjaq, LLC and licensed by EON. Game © 2010 Activision Publishing, Inc. All rights reserved. "$", "PlayStation", "PS3" and "4" are 
trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. "> f^ =3" is a trademark of the same company. All Rights Reserved. Nintendo DS and Wii are trademarks of Nintendo. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos 
are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. All other trademarks and trade names are the properties of their respective owners. All rights reserved. © 2010 Metro-Goldwyn Mayer Studios Inc. Alle Rechte 
vorbehalten. Exklusiv bei Twentieth Century Fox Home Entertainment LLC. © 2010 Twentieth Century Fox Home Entertainment. All Rights Reserved. 
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BALDUR 


Diistere Dungeons, heroische Helden und massenhaft Monster 
- willkommen bei Baldur’s Gate: Dark Alliance! 


Rollenspiel > Bereits seit gut 
30 Jahren werden Fans des 
Pen&Paper-Rollenspiels (Ad- 
vanced) Dungeons & Dragons 
- oder kurz (A)D&D - mit passen- 
den Computerspielen versorgt. 
In den 90ern erschienen gar 
mehrere qualitativ hochwertige 
Reihen wie Baldur's Gate, Eye 
of the Beholder oder das sträf- 


Schildexperte 


Clangeddir 


x wähle 


7 E 7 
= z Bee = р 
ү 55 E ^ 
m CC xe SEE g: GZ 
Aus welchen. aal, /- cm p Y 7 =, 
ATT Tun “ж 
Ansturm Т з, с i. E v $ 
Zielgenaulgkeit г 1 ` 
Zielen be ` 
Willensstarke 2 22 -* ^ 
Meditation 7.7.7 7.4 
Regenerationsfahigk. С 7 ^ ^ ^ 
Kampfreflexe ите ` e 7 
lodesschag = STTTS E Kosten: 2 
Verb. krit. Treffer p \ Auswirkung: +15 Pfund 
| Schwert und Faust ^ ^ ^ ^ ^ \ - 
г Dieses talent erhöht ture 
Verbessertes Blocken \ | 
lx A Traglast. 


n Fertig 


lich unterschätzte, grandiose 
Planescape: Torment. Konsolen- 
zocker guckten jedoch jahrelang 
in die Röhre, wenn man einmal 
von AD&D Cartridge für Mattels 
Konsolen-Urgestein Intellivision 
aus dem Jahre 1982 absieht. Erst 
2001 erschien mit Baldur's Gate: 
Dark Alliance ein würdiger Kon- 
solenvertreter. 


TOR DER WELT 

Angesiedelt in der Kampagnen- 
welt der Vergessenen Reiche, 
verschlágt es euch in die na- 
mensgebende Stadt Baldurs Tor. 
Zu Beginn entscheidet ihr euch 
für einen von drei Charakteren. 
Der kráftige Zwerg ist ein typi- 
scher Nahkämpfer, die elfische 
Hexenmeisterin wirft ihren Geg- 


20044 


CE 


nern Zauber vor den Kopf. Kom- 
plettiert wird das Trio durch einen 
menschlichen Bogenschützen. 
Wie in Rollenspielen üblich, prü- 
gelt ihr euch anfangs mit Ratten 
und Kobolden und stellt euch 
später sogar Drachen in den 
Weg. In klassischer Hack&Slay- 
Manier seht ihr das Geschehen 
von schräg oben und löst per 


222) 


ш Bitte verbessert mich! In diesem übersichtlichen Menü verteilt ihr eure 
Fertigkeitspunkte auf neue Zauber oder passive Boni. 


EIgitt: Wie jeder klassische Rollenspielheld verdrescht ihr am Anfang Ratten 
und anderes Ungeziefer. Jeder fängt halt mal klein an. 
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В Hüpf: Neben den Kämpfen meistert ihr auch Geschicklichkeitspassagen. 


Tastendruck Nahkampf-Attacken, 
Combos und Zaubersprüche aus. 
Das ist und war spielerisch nicht 
anspruchsvoll, aber schick anzu- 
schauen. Die Faszination eines 
solchen Titels zieht sich sowieso 
nicht aus einem anspruchsvollen 
Kampfsystem, sondern aus der 
süchtig machenden Erfahrungs- 
und Gegenstandssammelei. 
Erfahrung erhaltet ihr durch 
besiegte Gegner sowie diverse 
Aufträge, die ihr bei Nichtspie- 
ler-Charakteren annehmt. Nach 
jedem Stufenaufstieg verteilt ihr 
Talentpunkte in passive Boni oder 
neue Angriffe und Zauber. Zudem 
findet ihr bei besiegten Gegnern 
und in Kisten — ganz wie man es 
von der Diablo-Reihe auf dem 
PC gewohnt ist - allerlei Gegen- 
stánde. Bei Händlern verkauft 


ihr überflüssigen Ramsch und 
ersteht, sofern das Konto es zu- 
lässt, mächtige Waffen und Rüs- 
tungen. Und genau dieser Mix 
aus Hochleveln und Ausstatten 
ist es, der Baldur’s Gate: Dark 
Alliance selbst nach neun Jah- 
ren noch zu einem erstklassigen 
Spiel macht. 


TECHNISCH VERSIERT 

In zwei Bereichen setzte Baldur's 
Gate: Dark Alliance im Jahr 2001 
übrigens Maßstäbe: Es sah wun- 
derschón aus und es war selbst 
auf dem leichtesten Schwierig- 
keitsgrad bockschwer. Dass sich 
der Schwierigkeitsgrad bis heute 
nicht groß verändert hat, ist nicht 
verwunderlich. Umso überra- 
schender: Dinge wie die Wasser- 
animation sehen selbst nach 


ш Oh, gucken Sie mal. Frost! Ihr erforscht nicht nur düstere Keller und Kanäle 
unter der Stadt, sondern auch diese eisige Gegend. 


E Aug’ in Aug’: Dicke Bosse gibt es auch, etwa diesen sogenannten Beholder. 
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MEINUNG 


Wir schreiben das Jahr 
1993. Ein pickliger Junge 
wird von einem Kumpel zu 
einer Runde AD&D eingela- 
den und hat keine Ahnung, 
was das überhaupt sein 
soll. Einen Tag später rennt 


E Shop: Bei Händlern verkauft und 
ersteht ihr Waffen und Rüstungen. 


neun für die Videospielindustrie 
endlos langen Jahren immer noch 
konkurrenzfähig aus. Ob das jetzt 
schön oder im Hinblick auf aktu- 
elle Spiele traurig ist, sei dahin- 
gestellt. 

Für Kurzweil sorgte übrigens 
damals wie heute der enthaltene 
Koop-Modus für zwei Zocker, der 
natürlich nur lokal und nicht on- 
line spielbar ist. Vor allen Dingen 
der Schwierigkeitsgrad wird durch 
das Teamplay merklich entschärft. 
Die Story weiß auch heute noch 
zu fesseln. Anfänglich seid ihr nur 
einer Diebesgilde auf der Spur, 
nach und nach deckt ihr jedoch 
eine Verschwörung auf, in die al- 
lerlei Unterweltgestalten involviert 
sind. Allgemein bleibt zu Baldur's 
Gate: Dark Alliance nur eines zu 
sagen: ein zeitloser Klassiker der 
Konsolen-Rollenspiele! SL 


er in den nächsten Comic- 

Laden, kauft sich mehrere 
Quellen-Bücher und verschlingt auch die bald 
erscheinenden Computerspiele zum Thema 
Dungeons & Dragons. Sprung ins Jahr 2010. Aus 
dem Jungen ist mittlerweile das geworden, was 
man landläufig „langhaariger Bombenleger“ 
nennt, die Grunge-Kassetten sind Metal-CDs 
gewichen und auch sonst hat sich die Welt wei- 
tergedreht. Ungebrochen ist jedoch nach wie vor 
seine Begeisterung für die Fantasy-Welt AD&D. 
Die Rede ist natürlich von meiner Wenigkeit, es 
war also keine Frage, welchen Titel ich mir als 
Flashback-Thema aussuchen würde. Und selbst 
ohne Fanbrille macht Baldur’s Gate: Dark Alliance 


auch nach neun Jahren noch einen hervorra- 
genden Eindruck. Das Gameplay funktioniert und 
motiviert, die Wasser-Animation begeistert wei- 
terhin und auch der Rest der Technik verursacht 
keinen Augen- und Ohrenkrebs. Wer diese Perle 
der Konsolen-Rollenspiele bisher verpasst hat, 
sollte dringend seine Wissenslücke schließen. 


Vivendi 
Snowblind Studios 
14. Dezember 2001 


Hersteller: 
Entwickler: 
Erschienen (Europa): 
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völlig kalt erwischen! 


ACHTUNG, MEGASPOILER! 


Liebe Leute, seid gewarnt! Wir verraten hier die Storytwists und Enden einiger toller 

Spiele. Wenn Letztere aber auf eurer „Noch zu spielen!“-Liste stehen, verderbt euch 
besser nicht die Überraschung und spart euch die Lektüre der entsprechenden Texte. 
Es handelt sich hier schließlich um wirklich tolle Momente, die euch am besten 
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AKTUELLE 
UMFRAGEN 


An dieser Stelle prásentieren wir euch 
monatlich Umfragen aus der Welt der 
PlayStation. Registriert euch einfach 
unter www.playdrei.de und votet mit! 


D Wie sehr nervt euch die erneute Gran 
Turismo 5-Terminverschiebung? 


Schweinerei! Ich habe meine 
Vorbestellung storniert. 1796 


~H Ist mir egal. Ich spiele zur Zeit 
etwas anderes. 14% 


Ist besser so. Schließlich soll 
Gran Turismo 5 perfekt 
werden! 55% 
Was?! Gran Turismo 5 wurde 

erneut verschoben? 14% 


E Kauft ihr Filme auf Blu-ray Disc oder 
bevorzugt ihr Video-Streaming? 


Ja, ich kaufe mir Blu-rays. 72% 


E Ich bevorzuge Video- 
Streaming. 7% 


Weder noch. 15% 


Ich nutze beide Formate. 6% 


WORTLAUT 


> LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder eine 
sensationell blöde Frage. Das können und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Erstmals ein sehr großes Lob an euer tolles Magazin, 
dennoch habe ich eine Frage über etwas mehr Zube- 


hör! Die Ausgabe vom 11/2010 war sehr informativ 
und beinhaltete ein großes Poster von dem Spiel 
„Medal of Honor“. Meine Frage : „Ob das Magazin 
vielleicht solche Poster oder etwas anderes (Sticker, 
Spiellösungen etc.) beinhalten könne?“ Ich finde, z.B 
dass das den Kauf anregt! 


Toni: Tjaaa lieber Brian, auch die Ausga- 
be vom 12/2010 ist sehr informativ und 
beinhaltet ein großes Poster als Zube- 
hör, diesmal von dem Spiel “Need for 
Speed: Hot Pursuit”. Ich hoffe, dass das 
den Kauf angeregt hat! 


BRIAN B. 
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Großstadt-Zombie 


Ich bin seit Mai ein treuer Abonnent Eurer Zeitschrift. 
Erst mal ein großes Lob an Euch! Ihr macht das wirk- 
lich super! Ich bin immer auf dem aktuellsten Stand 
und erfahre vorab schon vieles über neue Games. 
Mit Freude habe ich gelesen, dass es nun bald Red 
Dead Redemption: Undead Nightmare geben wird. 
Mein Wunsch ist es schon seit Jahren, dass ein 
Hersteller genau so ein Game rausbringt! Allerdings 
nicht im wilden Westen, sondern auf Basis von GTA 
in einer Großstadt von heute. Leider gibt es für einen 
normalen „Endverbraucher“ nicht die Möglichkeit, 
an Hersteller wie Rockstar-Games ranzukommen. 
Habt Ihr da irgendwie die Möglichkeit, so eine Idee 
weiterzuleiten? Habe mit vielen Gamer-Freunden 
über das Thema gesprochen und bin auf viel Zustim- 
mung gestoßen! So ein Spiel wäre der Knaller! Be- 
wegungsfreiheit und Aufträge erledigen wie in Red 
Dead und GTA, das Ganze aber in einer Großstadt 
von heute mit Zombies. 


MANFRED SCHRÖDER 


play®: Als Endverbraucher kannst du zwar 
nicht direkt mit den Rockstar-Entwicklern 
in Kontakt kommen, vielleicht gibt aber 
doch eine Möglichkeit, deine Idee an den 
Mann zu bringen. Und zwar über den Rock- 
star Social Club unter http://socialclub. 
rockstargames.com/. Oder über die offizi- 
ellen Foren. Viele Studios hören mittlerwei- 
le durchaus auf die Wünsche der Commu- 
nity. Wer weiß, vielleicht findet deine Idee 
ja Anklang bei Rockstar. 


YLOD und die Trophäen 


Knifflige Frage an die besten PS3-Magazinhersteller 
ever: Einem Kumpel von mir ging plötzlich ein Licht 
auf — und zwar ein gelbes (YLOD). Er wird sich eine 
neue PS3 holen und die alte Festplatte (360 GByte) in 
die neue Konsole stöpseln. Sein Account wird auch 
weiter benutzt. Was ist aber jetzt mit den Spielen, die 
von den Trophäen her noch nicht „platiniert“ sind? 
Muss da alles nochmal gezockt werden oder geht das 
auch, wenn es von der Konsole her eine andere 
Herstellernummer ist? 
GREGOR R. 


play?: Defekte Konsolen, Festplatten- 
tausch und Account-Wiederherstel- 
lung sind je- 


HERZLICHEN GLÜCKWUNSCH! den Monat-ein 
Ihr habt einen der Goldeneye-Schurken großes Thema 


aus unserem Gewinnspiel gefunden. in unserem 
Mehr Infos auf Seite 6! Posteingang. 


Hier also noch- 
mal Grund- 
sätzliches: Die 
Festplatte ei- 
ner alten Kon- 


www.playdrei.de 


sole kann man zwar in die neue PS3 einbauen, die Daten darauf sind 
jedoch nicht mehr nutzbar, da die HDD formatiert werden muss. Es 
empfiehlt sich also, von Zeit zu Zeit über die System-Einstellungen 
der PS3 eine Datensicherung zu machen. Einige Spielstände lassen 
sich allerdings nicht kopieren. Die PSN-Account-Daten sind zu- 
sammen mit den Trophäeninformationen bei Sony auf den Servern 
gespeichert. Sobald du dich mit deiner alten PSN-ID auf der neuen 
Konsole anmeldest, werden die Trophäen synchronisiert und alles 
auf den aktuellen Stand gebracht. 


Besch... vertont! 


Hab da eine Frage zum Blu-ray Player der PS3: Der Sound bei vielen Filmen ist mir 
zu laut im Verhältnis zu den Dialogen der Schauspieler. Zum Beispiel bei Termina- 
tor: Die Erlösung sind die Dialoge sehr leise, also drehe ich die Lautstärke hoch. 
Kommen dann aber Actionszenen, glaubt der Nachbar, das Haus stürzt ein! Gibt es 
da keine Einstellungen im PS3 Menü, damit die Action nicht ganz so laut ist? Oder 
liegt es an den Filmen, weil die so besch... vertont sind? 

STEFAN P. 


play?: Das von dir beschriebene Phänomen nennt sich Dynamik- 
bereich oder schlicht Dynamik und stellt den Abstand zwischen 
den leisesten und lautesten Tönen des Films dar. Das ist schon so 
gewollt, dass es bei Action-Szenen ordentlich rummst. Der von dir 
genannte Film ist ein Musterbeispiel für eine gelungene, brachiale 
Sound-Abmischung. Dass das in einer Mietwohnung weniger von 
Vorteil ist, können wir aus eigener Erfahrung nachvollziehen. Hier- 
für hat die PS3 eine Dynamikkompression, die du unter [Einstel- 
lungen] -> [Video-Einstellungen] -> [BD/DVD-Dynamikbereichs- 
kontrolle] in der XMB aktivieren kannst. Diese Funktion verkleinert 
den Dynamikumfang und verhindert so große Lautstärkesprünge, 
steht allerdings nur bei Dolby-Tonspuren zur Verfügung. 


Modern Cheatfare 2 


Ich spielte neulich Modern Warfare 2 online. Auf der Map „Vacant“ waren plötz- 
lich Fehler aufgetreten. Man konnte nicht laufen, unendlich C4 werfen, durch die 
Wände sah man die Gegner in roten Kästchen (sah aus wie bei Hubschrauber- 
Schützen), Gegner starben nicht etc. Als nichts mehr ging, verließ ich den Server. 
Da sah ich, dass auf einmal viele Dinge freigeschaltet waren, die ich nie erspielt 
hatte. Kann es sein, dass sich jemand in mein System gehackt hat? Ich war vor- 
her auf Prestige 6 Level 49. Nach dem Verlassen des Spiels dann auf Prestige 6 
Level 70. Kann man das irgendwie zurücksetzen oder muss ich jetzt von vorne 
beginnen? Gibt es eigentlich einen Schutz für das System oder irgendwelche Si- 
cherheitseinstellungen? 

FRANZ B. 


play®: Franz‘ Brief steht stellvertretend für mehrere Einsendungen, 
die uns diesen Monat zu dem Thema MW2 erreicht haben. Auch in 
unserem Freundeskreis häufen sich die Meldungen über seltsame 
Phänomene beim Online-Spielen. Scheinbar nehmen Cheater und 
Hacker immer mehr überhand. Ob die Entwickler tatenlos bei dem 
Treiben zusehen oder mit der Masse an Vollidioten einfach überfor- 
dert sind, können wir leider nicht sagen. Fakt ist, dass man sich als 
ehrlicher Spieler offensichtlich nicht vor solchen veränderten Spielen 
und unfreiwilligen Karrieresprüngen schützen kann. Einzige Mög- 
lichkeit: Nur noch private Spiele mit Freunden spielen, wobei man 
dabei natürlich nicht im Rang aufsteigen kann. Doofe Situation! 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POST АМ: 
Computec Media e play? - Leserbriefe 
Dr.-Mack-Str. 83 e 90762 Fürth 
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BLOGS UNSERER USER 
ZUM THEMA ... 


... JUGENDSCHUTZ, USK UND PEGI 


USK heißt „Unterhaltungsmedien Selbstkontrolle“. Seit eini- 
gen Jahren bewerten sie Videospiele. Es gibt verschiedene 
Einstufungen, die jeder kennt. Solltet ihr also als 16-Jähriger 
in einen Laden marschieren, in der Hoffnung, ein Call of Duty 
ohne eure Eltern kaufen zu können, habt ihr euch geschnit- 
ten. Die Kassiererin weist freundlich darauf hin, dass das 
Spiel ab 18 ist. Damit ist das Thema dann meist gegessen. 
Allerdings macht die Kassiererin das nicht, um euch zu är- 
gern. Nein, es drohen Geldstrafen bis zu 50.000 Euro, wenn 
es dumm kommt. Für den Kassierer. Ist euch schon mal 
aufgefallen, dass auf dem Kassenzettel steht: „Es bediente 
Sie blablabla“? Genau aus diesem Grund. Nun gibt es eine 
ganze Reihe von Spielen, die in anderen Ländern anders 
aussehen als hier in Deutschland. Mittlerweile unterscheidet 
man schon zwischen sogenannten Cut- (geschnitten) und 
Uncut-Versionen (ungeschnitten). Allerdings nur in Deutsch- 
land. Denn in anderen Ländern gibt es entweder überhaupt 
niemanden, der die Jugendtauglichkeit für Spiele testet, oder 
es macht das sogenannte PEGI-System. PEGI macht alles 
verständlich mit Zeichen, sodass man sogar sehen kann, 
warum ein Spiel z. B. ab 16 ist. Ist beispielsweise eine Faust 
auf der Verpackung, weiß man: „Aha, Gewaltszenen!“ Soweit 
nicht viel anders als bei der USK. Allerdings schneidet 

PEGI die Spiele nicht. Wenn in einem Spiel beispielsweise 
Körperteile abfliegen, dann ist es halt ab 18 — Punkt! Es ist 
unsinnig, Erwachsenen vorzuschreiben, was sie zu spielen 
haben, und was nicht! Ich habe generell nichts gegen die 
USK, auch wenn sie sich ab und zu Fehlentscheidungen leis- 
tet (Assasin‘s Creed 2 ab 16? Ist in meinen Augen ein klarer 
18er-Titel!). Aber beim Schneiden hört es dann wirklich auf! 
Es kann nicht sein, dass ich nicht die vom Entwickler so 
vorgesehene Version spielen kann, nur weil ich Deutscher 
bin und die USK es mir verbietet. USK weg — PEGI her! 


EiLafSe- 
Pleisteischen 


„+. YLOD SELBST REPARIEREN 
Am 2. Oktober 2010 war es leider bei mir so weit: Meine alte 
Playstation 3 (60 Gigabyte, Modell CECHC04) die ich am 23. 
Márz 2007, also am Erscheinungstag gekauft habe, ist mir 
während des Zockens rigoros abgestürzt. Als ich sie wieder 
einschalten wollte, blinkte die Diode kurz Gelb und die 
Konsole schaltete sich wieder ab. Der Yellow Light of Death 
(YLOD). Das heißt, das unverbleite Lötzinn, mit dem die bei- 
den Prozessoren auf der Platine befestigt sind, ist an einer 
oder mehreren Stellen zu heiß geworden, hat sich verflüssigt 
und kalte Lótstellen (nichtleitende Kontakte) gebildet. Nach 
einigen schlaflosen Náchten mit der Sorge, wie ich denn die 
Batman Savegames von der Festplatte bekommen würde, 
und ob ich wirklich noch mal 300 Euro für eine neue Play- 
station 3 ausgeben sollte, habe ich mich anhand mehrerer 
YouTube-Videos selbst an die Reparatur gewagt. [Anleitung, 
Links und Bilder aus Platzgründen von der Redaktion 
entfernt.] Zwar kann ich nicht ausschlieBen, dass ich meine 
Playstation 3 vielleicht noch mal „reflowen“ muss - billiger, 
als 300 Steine locker zu machen ist es auf jeden Fall. 


ThreeSix187 
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herausgegebenen Publikationen. Urheberrecht: Alle in play? veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich geschützt. 
Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen und schriftlichen Genehmigung des Vertags. 
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MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 

SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES HARDWARE, PC ACTION, N-ZONE, GAMES AND MORE, 
KIDS ZONE, BUFFED, GAMES AKTUELL, PLAY?, COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE. 
Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, PLAYBOY, CKM, VOYAGE, OLIVIA, HOT. 

Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, FITT MAMA, JOY CELEBRITY, PLAYBOY, CKM, DESIGN ROOM. 


Alle aktuellen Vorschauen und Spieletests im Heft und auf DVD! 
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DAS WIRKSAMSTE MITTEL GEGEN 
TARIF-WAH NSINN: 222. 


\ 
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Für 5 €/Monat тії dem Handy surfen! 


Du surfst im dt. Vodafone-Netz mit Ubertragungsgeschw. von bis zu 384 kbit/s. Die Abrechnung erfolgt v| 
Der Zugang wird unabhängig von der Nutzung nach 30 Tagen oder bei Ausschöpfung von 150 MB (Down- und Upld 
Voice-over-IP- und Peer-to-Peer-Kommunikation ist nicht gestattet. 

* 14 ct/Min. aus dem dt. Festnetz. Mobilfunkhóchstpreis: 42 ct/Min. 
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„Sinnvolle Neuerungen 
und zugänglichere 
Kämpfe machen WWE 


SvR 2011 zum besten NU > 3 
Spiel der Reihe.“ WO АА 


(GamePro 11/2010) N 


DAS IST DEIN MOMENT 


All WWE programming, talent names, images, likenesses, slogans, wrestling moves, trademarks, logos and copyrights are the exclusive property of World Wrestling Entertainment, Inc. 
and its subsidiaries All other trademarks, logos and copyrights are the property of their respective owners. © 2010 World Wrestling Entertainment, Inc. All Rights Reserved. © 2010 THQ 
Inc. Used under exclusive license by THQ Inc. Developed by YUKE'S Co.,Ltd. YUKE'S Co., Ltd. and its logo are trademarks and/or registered trademarks of YUKE'S Co Ltd. THQ and 
the THQ logo are trademarks and/ or registered trademarks of THQ Inc. All rights reserved. All other trademarks, logos and copyrights are property of their respective owners. 
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